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ВВЕДЕНИЕ 
 
В современной российской школе происходят процессы, связанные с 
обновлением содержания, форм и методов обучения и направленные на 
личностное развитие обучающегося, самообразование, формирование 
ответственного отношения к процессу учения и в целом к собственной жизни. 
Несмотря на все нововведения, реализующиеся в современной школе, 
существует проблема снижения познавательной активности у детей среднего 
школьного возраста. 
На смену учебной деятельности приходит индустрия развлечений, 
основанная на использовании современных компьютерных технологий. Одним 
из способов решения данной проблемы является создание детской студии 
компьютерной анимации в учреждении дополнительном образовании. 
Особенностью дополнительного образования детей является 
вариативность. С нашей точки зрения, именно это даёт возможность 
свободного выбора видов деятельности обучающихся. Положительных 
результатов в решении проблемы познавательной активности детей среднего 
школьного возраста можно достигнуть, используя потенциал компьютерной 
мультипликации. 
Мультипликация предоставляет возможности проявить свои способности 
в написании сценария, рисовании, различных видах прикладного искусства, 
создании персонажей, речевом развитии и освоении различного компьютерного 
оборудования[11]. К сожалению, несмотря на огромный развивающей 
потенциал компьютерной мультипликации, в современном школьном 
образовании данная технология используется только на начальном уровне 
основного общего образования. 
Таким образом, проблема заключается: 
 в снижении познавательной активности у детей среднего школьного 
возраста; 
 нерациональном использовании возможностей компьютерных 
технологий, в частности средств компьютерной мультипликации; 
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 в необходимости переноса акцента применения данных технологий из 
индустрии развлечений в образовательную деятельность.  
Одним из возможных способов решения поставленной проблемы, на наш 
взгляд, может быть разработка программы дополнительного образования по 
использованию средств компьютерной мультипликации для детей среднего 
школьного возраста. 
Гипотеза:  
Использование средств компьютерной мультипликации повысит уровень 
познавательной активности детей среднего школьного возраста если: 
 учитывать возрастные особенности детей; 
 учитывать индивидуальные способности и склонности каждого 
обучающегося. 
Цель: разработать программу дополнительного образования, 
направленную на развитие познавательной активности детей среднего 
школьного возраста, по созданию компьютерной мультипликации. 
Объект: развитие познавательной активности детей среднего школьного 
возраста в дополнительном образовании. 
Предмет: средства развития познавательной активности детей среднего 
школьного возраста. 
Задачи:  
1. Выделение возрастных особенностей детей среднего школьного возраста 
(11-12 лет). 
2. Анализ программного пакета Adobe для создания компьютерной 
мультипликации.  
3. Разработка программы дополнительного образования по созданию 
компьютерной мультипликации. 
4. Апробация программы дополнительного образования и описание 
результатов диагностики. 
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1 Теоретические основы и средства развития познавательной активности 
детей среднего школьного возраста в дополнительном образовании 
 
1.1 Возрастные особенности детей среднего школьного возраста 
 
В 70-е годы Д.Б. Эльконин предложил возрастную периодизацию 
развития психики, основанную на смене ведущей деятельности: 
 игра - дошкольники; 
 обучение - младшие школьники; 
 общение интимно-личное - подростки; 
 деятельность учебно-профессиональная – юноши. 
В культурно-исторической концепции Л.С. Выготского возраст 
рассматривается как относительно замкнутый период развития, значение 
которого определяется его местом в общем цикле развития и, в котором общие 
законы развития находят всякий раз качественно своеобразное выражение. 
Возрастные особенности существуют, как наиболее типичные, наиболее 
характерные общие особенности возраста, указывающие на общее направление 
развития. Тот или иной возрастной период сензитивен к развитию 
определенных психических процессов и свойств, психологических качеств 
личности, а потому и к определенному типу воздействий. Поэтому ребенок на 
каждом возрастном этапе нуждается в особом к себе подходе [1, с 45-53]. 
Современный школьник довольно сильно отличается от ученика, 
которого описывали в классической возрастной психологии. По этому поводу 
Д.Б. Эльконин справедливо заметил, что «…детство не только удлиняется, но 
меняется структура и особенности всех его этапов»1. Происходит качественное 
изменение отрезков процесса развития ребенка, возникают новые стадии. 
Предметом нашего внимания является возраст 10–12 лет, соответствующий 
средней ступени общеобразовательной школы. Внутри этого периода можно 
условно выделить три стадии [5].  
                                                          
1
 Эльконин Д.Б. Психическое развитие в детских возрастах / под ред. Д.И. Фельдштейна. Москва; Воронеж: 
Модэк, 1995. 416 с. 
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Первая – «локально-капризная» – характеризуется стремлением 
подростка к самостоятельности, потребностью в признании со стороны 
взрослых его возможностей и значения, чего он пытается добиться через 
решение частных индивидуальных задач. Именно поэтому этап обозначен как 
локальный. «Капризный» же он потому, что в течение его протекания 
преобладают ситуативно-обусловленные эмоции. Сейчас детей среднего 
школьного возраста отличает нежелание взрослеть, отказ от перехода к новому 
статусу, тогда как в классической литературе данный период характеризуется 
автономизацией от родителей, стремлением быть или хотя бы казаться 
взрослым.  
Следующая стадия – «право значимая»: в это время возникает 
потребность в общественном признании, происходит освоение не только своих 
обязанностей, но и прав в семье, в обществе, формируется стремление к 
взрослости уже не на уровне хотения, а на уровне долженствования. Однако 
подросток находится в весьма трудном положении. С одной стороны, его 
желание быть причастным к социуму, стремление к самоутверждению, 
самосовершенствованию стимулируются происходящими внутренними 
естественными процессами. С другой стороны, он жестко сталкивается, 
во‑ первых, с отсутствием понимания и уважения со стороны взрослого 
сообщества, которое не подчеркивает, не фиксирует, атрибутивно не 
обозначает самостоятельность, социальную ценность растущего человека; 
во‑ вторых, с отсутствием условий для реального выхода на серьезные 
общественно значимые дела. Данное противоречие приводит к острому 
внутреннему конфликту и искусственной задержке личностного развития, 
лишает возможности занять активную жизненную позицию. 
На третьей, «утверждающе-действенной» стадии развиваются готовность 
к функционированию во взрослом мире, желание применить свои возможности, 
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проявить себя, ощутить свое социальное приобщение; обостряется 
необходимость самоопределения, самореализации2. 
Возрастные ступени относительны и условно усреднены, но это не 
исключает индивидуального своеобразия психического облика человека. 
Возрастная характеристика развития личности отражает определенную систему 
требований, предъявляемых обществом человеку на конкретном этапе его 
жизни, и сущность его отношений с окружающими, его общественное 
положение. 
Каждый возраст в человеческой жизни имеет определенные нормативы, с 
помощью которых можно оценить адекватность развития индивида и которые 
касаются развития психофизического, интеллектуального, эмоционального и 
личностного. Переход к следующему возрастному этапу происходит в форме 
кризисов возрастных [13, с 77-88]. 
Успех воспитания зависит, прежде всего, от знания воспитателями 
(учителями, родителями) закономерностей возрастного развития детей и 
умения выявлять индивидуальные особенности каждого ребенка. 
В настоящее время, принято следующее деление детства на такие 
возрастные периоды: 
 младенческий - от рождения до 1 года, причем в нем выделяется 
специально первый месяц - период новорожденности; 
 пред дошкольный возраст - от 1 года до 3 лет; 
 дошкольный возраст - от 3 до 7 лет; 
 младший школьный возраст - от 7 до 10- 11 лет; 
 средний школьный возраст (подростковый) - от 11 до 15 лет; 
 старший школьный возраст (юношеский) - от 15 до 18 лет [13, с 77-88]. 
Определение границ этих периодов является условным, так как 
наблюдается большая вариативность в этом отношении. Вместе с тем следует 
иметь в виду, что учет возрастных особенностей, учащихся нельзя понимать, 
                                                          
2
 Фельдштейн Д.И. Психология взросления: структурно-содержательные характеристики процесса развития 
личности. М.: Моск. психолого-социальный ин-т: Флинта, 1999. 672 с. 
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как приспособление к слабым сторонам того или иного возраста, поскольку в 
результате такого приспособления они могут только закрепиться. Вся жизнь 
ребенка должна быть организована с учетом возможностей данного возраста, 
имея в виду побуждение перехода к следующему возрастному периоду. 
Понятия возрастных особенностей и возрастных границ не имеют 
абсолютного значения – границы возраста подвижны и не совпадают в 
различных исторических и социально-экономических условиях развития 
личности. В настоящее время в связи со сдвигом границ детства, изменением 
его структуры и его кризисом среди прочих объективировалась проблема 
возрастных особенностей школьников, что, в свою очередь, актуализировало 
пересмотр содержания школьного образования [1, c 45-53]. 
Произошедший сдвиг возрастных границ детства связывают с феноменом 
ретардации. Современные дети позднее проходят через два ростовых скачка, 
или два кризисных периода. Первый, называемый «предростовым спуртом», 
приходится не на старший дошкольный возраст, как это было еще лет 
тринадцать назад, а на младший школьный (7–8 лет). Второй скачок – 
«пубертатный спурт», касающийся процесса полового созревания, сместился с 
пятого-шестого класса на восьмой-девятый для девочек и на девятый-десятый 
для мальчиков [5]. Подростковый период считается промежуточным от 
полового созревания до той поры, которая социально характеризуется как 
взрослость. Физическое созревание сегодняшних подростков происходит 
гораздо быстрее и заканчивается раньше, чем у их сверстников в прошлом 
столетии. Кроме того, существуют большие внутренние диспропорции: 
отдельные биологические системы организма могут созревать в разное время. 
Заметной стала неравномерность физического развития: одни подростки 
выглядят взрослыми, другие только начинают расставаться с детством. А вот 
психологическое и социальное развитие явно отсрочилось, увеличился 
промежуточный период между детством и взрослостью. 
Школьники на средней ступени обучения уже не удовлетворяются 
внешним рассматриванием предметов и явлений, а стремятся изучать сущность 
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и причинно-следственные связи. Для этого возраста свойственна критичность к 
окружающему миру. Улучшается способность к абстрактному мышлению. 
Восприятие подростка более целенаправленно, организованно и планомерно, а 
внимание произвольно, избирательно. Он может долго сосредоточиваться на 
интересном материале. На первый план выдвигается запоминание в понятиях, 
непосредственно связанное с осмысливанием, анализом и систематизацией 
информации. Появляется потребность в самоутверждении и самостоятельности 
учебной деятельности [18, c 68- 76]. 
Изменившиеся условия обучения детей 11-12 лет предъявляют более 
высокие требования и к интеллектуальному и к личностному развитию, к 
степени сформированности у них определенных учебных знаний, учебных 
действий. Это время плодотворного развития познавательных процессов. 
Период 11-15 лет характеризуется становлением избирательности, 
целенаправленности восприятия, становлением устойчивого, произвольного 
внимания и логической памяти, время перехода от мышления, основанного на 
оперировании конкретными представлениями к мышлению теоретическому. [1, 
С.45–53] 
Благодаря развитию нового уровня мышления происходит перестройка 
всех остальных психических процессов, т.е. к концу младшего школьного 
возраста у учащихся должны быть сформированы новообразования: 
произвольность, способность к саморегуляции. Чаще всего учебные трудности 
детей в 5-ом классе вызываются именно недостаточным уровнем их развития. 
Данный этап можно охарактеризовать как время овладения самостоятельными 
формами работы, время развития интеллектуальной, познавательной 
активности учащихся.  
От того, как проходит начальный этап обучения, во многом зависит и 
успешность перехода подростков к качественно иной учебной мотивации. 
Рубеж 4-5 классов характеризуется значительным снижением интереса 
учащихся к учебе в школе, к самому процессу обучения (это и отрицательное 
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отношение к школе, нежелание выполнять учебные задания на уроках, 
конфликты). 
Так как ведущей деятельностью учащихся 5-х классов является общение, 
то наибольшие изменения во внутренней позиции связаны с 
взаимоотношениями с другими людьми, прежде всего со сверстниками, на 
эмоциональное состояние ребенка начинает влиять то, как складываются его 
отношения с товарищами. Даже в школу, как показывают опросы, они ходят, в 
первую очередь, ради общения с одноклассниками. Для многих успехи в учебе 
имеют смысл лишь, когда они помогают поднять авторитет среди сверстников. 
Если же в данном коллективе быть отличником зазорно, то способный ученик 
может специально перестать делать уроки, чтобы «соответствовать 
требованиям». [5] 
Таким образом, переход от детства к отрочеству характеризуется 
появлением своеобразного мотивационного кризиса, вызванного сменой 
социальной ситуации развития и изменением содержания внутренней позиции 
ученика. 
Основным видом деятельности подростка, как и младшего школьника, 
является учение, но содержание и характер учебной деятельности в этом 
возрасте существенно изменяется. Подросток приступает к систематическому 
овладению основами наук. Обучение становится многопредметным, место 
одного учителя занимает коллектив педагогов. К подростку предъявляются 
более высокие требования. Это приводит к изменению отношения к учению. 
Для школьника среднего возраста учебные занятия стали привычным делом. 
Учащиеся порой склонны не утруждать себя лишними упражнениями, 
выполняют уроки в пределах заданного или даже меньше. Нередко происходит 
снижение успеваемости. То, что побуждало младшего школьника активно 
учиться, не играет теперь такой роли, а новые побуждения к учению (установка 
на будущее, дальние перспективы) еще не появились. 
Подросток не всегда осознает роль теоретических знаний, чаще всего он 
связывает их с личными, узко практическими целями. Например, зачастую 
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семиклассник не знает и не хочет учить правила грамматики, так как 
«убежден», что и без этих знаний можно писать грамотно. Младший школьник 
все указания учителя принимает на веру - подросток же должен знать, зачем 
нужно выполнять то или другое задание. Нередко на занятиях можно слышать: 
«Для чего это делать?», «Зачем?» В этих вопросах и недоумение, и некоторое 
недовольство, и порой даже недоверие к требованиям педагога [18, c 68-76]. 
В то же время подростки склонны к выполнению самостоятельных 
заданий и практических работ на занятиях. Они с готовностью берутся за 
изготовление наглядного пособия, откликаются на предложение сделать 
простейший прибор. Даже учащиеся с низкой успеваемостью и дисциплиной, 
активно проявляют себя в подобной ситуации. 
В связи с «чувством зрелости» у подростка появляется специфическая 
социальная активность, стремление приобщаться к разным сторонам жизни и 
деятельности взрослых, приобрести их качества, умения и привилегии [13, c 77-
88].  
Подросток стремится к самостоятельности в умственной деятельности. 
Большой интерес в этом возрасте школьники проявляют к дополнительному 
образованию вне школы. 
Ярко проявляет себя подросток и в играх. Большое место занимают игры-
походы, путешествия. Они любят подвижные игры, но такие, которые содержат 
в себе элемент соревнования. Подвижные игры начинают носить характер 
спортивных (футбол, теннис, волейбол, игра типа «Веселые старты», военные 
игры). В этих играх на первый план выступает смекалка, ориентировка, 
смелость, ловкость, быстрота. Игры подростков носят более устойчивый 
характер. Особенно ярко в подростковом возрасте проявляются 
интеллектуальные игры, которые носят состязательный характер (шахматы, 
КВН, соревнование в решении задач на сообразительность и т. д.). Увлекаясь 
игрой, подростки часто не умеют распределить время между играми и 
учебными занятиями. 
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Для подросткового возраста характерна так же потребность в общении с 
товарищами. Подростки не могут жить вне коллектива, мнение товарищей 
оказывает огромное влияние на формирование личности подростка. Подросток 
не мыслит себя вне коллектива, гордится коллективом, дорожит его честью, 
уважает и высоко ценит тех одноклассников, которые являются хорошими 
товарищами. Он болезненнее и острее переживает неодобрение коллектива, чем 
неодобрение учителя. Поэтому очень важно иметь в классе здоровое 
общественное мнение, уметь на него опереться. Формирование личности 
подростка будет зависеть от того, с кем он вступит в дружеские 
взаимоотношения [18, c 68-76]. 
Таким образом, можно сказать, что характерными возрастными 
особенностями подросткового возраста являются: 
 усиленное внимание к собственному внутреннему миру. 
 развитие мечтательности, сознательный уход от реальности в фантастику. 
 авантюризм, балансирование "на грани" в целях самоиспытания. 
 утрата внешних авторитетов, опора на личный опыт. 
 моральный критицизм, негативизм. 
 внешние формы нарочитой неуважительности, запальчивая небрежность, 
заносчивость, ригоризм. 
 самоуверенность. 
 любовь к приключениям, путешествиям (побеги из дома). 
 лживость "во спасение", лукавство. 
 бурное выявление новых чувств, просыпающихся с половым 
созреванием. [5] 
В любом возрасте педагогика уделяет огромный интерес к такому 
явлению как познавательная активность детей. 
Сегодня понятие «познавательная активность» широко используется в 
различных направлениях психолого-педагогического поиска: проблем отбора 
содержания образования (В.Н. Аксюченко, А.П. Архипов, Д.П. Барам), 
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формирования общих учебных умений (В.К. Котырло, Т.В. Дуткевич, З.Ф. 
Чехлова), оптимизации познавательной деятельности учащихся (Ю.К. 
Бабанский, М.А. Данилов, И.Я. Лернер, Л.П. Аристова, Т.И. Шамова, В.И. 
Лозовая), взаимоотношений детей со сверстниками и учителем (Т.А. Борисова, 
Н.П. Щербо); роли педагога и личностных факторов в развитии познавательной 
активности учащихся (А.А. Андреев, Т.Н. Разуваева, Ю.И. Щербаков, Ю.Н. 
Кулюткин, Л.П. Хитяева. Е.А. Сорокоумова, Л.К. Гребёнкина). 
Однако среди авторов нет единого мнения по поводу значения понятия 
«познавательная активность», которое трактуется по-разному: как 
разновидность или качество умственной деятельности (М.А. Данилов, А.А. 
Люблинская, В.К. Буряк, Т.И. Шамова), как естественное стремление ребенка к 
познанию (Д.Б. Годовикова, Е.И. Щербакова), как состояние готовности к 
познавательной деятельности (П.Т. Джамбазка, Т.М. Землянухина, М.И. 
Лисина, Н.А. Половникова), как свойство или качество личности (Т.А. Ильина, 
А.И. Раев, Г.Ц. Молонов, А.З. Иоголевич, Т.Д. Сарториус, З.Ф. Чехяова, Г.И. 
Щукина). 
Так, одну из глав своей монографии «Пути усовершенствования учебно-
воспитательного процесса в общеобразовательных школах», опубликованной 
еще в 1982 г., М. М. Мехдизаде назвал «Формирование позиции 
познавательной активности учащихся». Академик внес ясность в сущность 
познавательной активности, выразил свое отношение к ее психологическим и 
физиологическим основам. М. М. Мехдизаде дал следующее определение 
понятию познавательной активности учащихся: «Говоря о позиции 
познавательной активности учащихся, мы подразумеваем такую форму 
проявления активного отношения школьника к учебе, такую его деятельность, 
когда ученик добровольно тратит все свои силы и способности, в пределах 
установленного времени с чувством большой ответственности и интенсивно 
выполняет учебные задания»3. 
                                                          
3
 Мехтизаде М. М. Пути усовершенствования учебно-воспитательного процесса в общеобразовательных 
школах. Баку: Маариф, 1982. 381 c. 
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В своей работе мы опирались на определение Коротаевой Е.В., которая 
понимает под познавательной активностью личностное свойство, которое 
приобретается, закрепляется и развивается в результате особым образом 
организованного процесса познания и с учетом индивидуальных и возрастных 
особенностей учащихся4. 
Младший подростковый возраст (11–12 лет) характеризуется 
возрастанием познавательной активности, расширением познавательных 
интересов. Под влиянием обучения, усвоения более обобщенных знаний и 
основ наук высшие психические функции постепенно преобразуются в хорошо 
организованные, произвольно управляемые процессы. Восприятие становится 
избирательной, целенаправленной, аналитико-синтетической деятельностью. 
Качественно улучшаются все основные параметры внимания: объем, 
устойчивость, интенсивность, возможность распределения и переключения. 
Память внутренне опосредствована логическими операциями; запоминание и 
воспроизведение приобретают смысловой характер. Увеличивается объем 
памяти [28, с 3-15]. 
Познавательная активность - это интегративное качество личности 
учащегося, которое характеризуется когнитивной направленностью, 
мобильностью в выборе познавательной стратегии, осознанным отношением к 
достигнутым и планируемым результатам образовательной деятельности [17]. 
Виды познавательной активности представлены в таблице 1.  
Таблица 1- Виды познавательной активности учащихся 
Методически 
обусловленный подход 
(по Г.И. Щукиной) 
Стадии  
познавательного процесса 
(по Т.И. Шамовой) 
Уровень включенности  
учащегося в 
образовательный процесс 
Творческая  
Деятельность 
Творческое  
Осмысление 
Творческая  
Включенность 
Поисково- 
исполнительская 
деятельность 
Интерпретация Исполнительская  
Включенность 
                                                          
4
  Коротаева Е.В. Обучающие технологии в познавательной деятельности школьников — М. : Сентябрь, 2003. 
— 176 с 
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Репродуктивно-подражательная  
Деятельность 
Воспроизведение Ситуативная 
Включенность 
    Нулевая  
Включенность 
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Методически обусловленный подход (по Г.И. Щукиной) представлен в 
таблице 2. 
Таблица 2 - Методически обусловленный подход (по Г.И. Щукиной) 
Виды познавательная активность Определение вида 
Творческая деятельность Сама задача может ставится учащимся, и пути ее 
решения избираются новые, нестандартные 
Поисково-исполнительская 
деятельность 
Ученик не просто принимает задачу, но и сам 
отыскивает средства ее выполнения (имеет место 
большая степень самостоятельности) 
Репродуктивно – подражательная 
деятельность 
Опыт в учебной деятельности накапливается через 
усвоение образцов, при этом уровень собственной 
активности личности недостаточен 
 
Уровень включенности учащихся в образовательный процесс, 
естественно, различен. На высоком (творческом) уровне позиция учащегося 
характеризуется готовностью включиться в нестандартную учебную ситуацию, 
поиском новых средств для ее решения [3, с 118-119].  
Исполнительская включенность обусловлена наработанными приемами 
учебных действий, что обеспечивает быстрое восприятие задачи и 
самостоятельность в ходе ее решения. Ситуативная включенность 
характеризуется тем, учащийся проявляется лишь в отдельных ситуациях, 
определяемых в основном эмоциональным отношение [26, с 22-34]. 
 При нулевой включенности учащийся не проявляет желания к учебной 
деятельности, предпочитает режим давления со стороны педагога. 
Степень проявления активности учащегося в учебном процессе – это 
динамический, изменяющийся показатель [15, с 112-116].  
Рассмотрим уровни познавательной активности: 
Нулевой уровень. Учащимся с данным уровнем познавательной 
активности не свойственны агрессия или демонстративный отказ от учебной 
деятельности.  Как правило, они пассивны, с трудом включаются в учебную 
работу, ожидают привычного давления со стороны учителя. При восприятии 
учебной задачи эти учащиеся не проявляют заинтересованности, готовности 
включиться в работу, не приступают к выполнению без подсказки или 
напоминания учителя, одноклассников. Обычно не имеют высоких оценок по 
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основным учебным дисциплинам. Занимаясь с этой группой педагог должен 
помнить о том, что они медленно включаются в работу. Их активность 
постепенно тает. Не следует предлагать им заданий, которые требуют быстрого 
перехода с одного вида деятельности на другой, в момент ответа не перебивать 
и не задавать неожиданных и каверзных вопросов на «понимание».  Непросто, 
но желательно установить добрые отношения с такими учащимися. Основным 
приемом, помогающим наладить эти отношения, являются «эмоциональные 
поглаживания»: обращение, к ученику только по имени, похвалы, одобрение, 
добрый, ласковый тон и т.д [12, c 169-176]. В классе, где учащиеся с нулевым 
уровнем познавательной активности большинство. Учителю можно 
посоветовать проводить минутки психологической разгрузки или 
«эмоциональной подзарядки». Использовать шутки, загадки, скороговорки. 
Относительно-активный уровень. У учащихся данного уровня 
заинтересованность проявляется только в определенных учебных ситуациях, 
связанных с интересной темой (содержанием) урока или необычными 
приемами преподавания. Такие ученики охотно приступают к новым видам 
работы, однако при затруднениях так же легко теряют интерес к учению. 
Эпизодически они могут удивлять учителя быстрыми правильными ответами. 
Внимание таких учащихся можно «держать» вопросами, которые задают сами 
дети. Можно ввести правило: в конце урока ученики должны задать 5-6 
вопросов по теме урока. Ученикам с относительно-активным уровнем присуща 
торопливость. Поэтому они готовы воспользоваться планом ответа, рисунком-
подсказкой, таблицей, опорным сигналом и т.д. Как и для учащихся с нулевым 
уровнем активности, для этих школьников важную роль играет эмоциональная 
поддержка. Эмоционально-интеллектуальную атмосферу необходимо 
поддерживать на протяжении всего урока. 
Активный уровень. Учащиеся с активным отношением к познавательной 
деятельности, как правило, любимы учителями. Такие ученики систематически 
выполняют домашние задания, с готовностью включаются в те формы работы, 
которые предлагает педагог. Именно на таких учеников опирается учитель при 
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изучении новой темы: эти школьники выручают его трудных учебных 
ситуациях (открытые уроки, посещение администрации и т.д.) Главное учебное 
достоинство этих учащихся – стабильность. Но если изучаемый материал 
достаточно прост, если учитель занят с более слабыми учащимися, такие 
ученики начинают скучать на уроке. Постепенно они привыкают ограничивать 
себя рамками учебной задачи и уже не хотят или отвыкают искать 
нестандартные решения. Вот почему проблема активизации познавательной 
деятельности таких учащихся достаточно актуальна. Основными приемами, 
стимулирующими учащихся с исполнительно-активным уровнем можно 
назвать все проблемные частично-поисковые и эвристические ситуации, 
которые создаются на занятиях [6]. 
 
1.2 Возможности пакета программного обеспечения Adobe для 
создания компьютерной мультипликации 
 
Современная компьютерная анимация - это многогранный вид детского 
творчества, в котором ребенок может одновременно стать и сочинителем, и 
художником, и режиссером, и киноведом [2]. В процессе создания 
мультфильма он учится выражать свои чувства, мысли, фантазирует, 
размышляет. Сила анимации в том, что она не требует перевода на другие 
языки, прокладывает кратчайшее расстояние от мысли к образу. Она 
способствует и развитию толерантности среди подрастающего поколения, что 
становится актуальной проблемой нашего общества. 
Современные программные пакеты позволяют предельно упростить и 
ускорить процесс мультипликации. Затруднительно описать чувство радости 
ребенка, когда первый его персонаж вдруг оживает на экране. Даже в случае 
простейшей двумерной анимации с элементарным сюжетом, но педагогический 
эффект от ее создания ребенком значителен и разносторонен [8]. 
Очень часто экранные искусства обвиняют в том, что они слишком 
увлекают ребенка, и он теряет связь с действительным миром. Много 
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нареканий также по поводу содержания современных компьютерных игр, 
мультфильмов. Практический выход из такого положения может быть только 
один: обязательное взаимное сотворчество с ребенком за компьютером. 
Необходимо учить ребенка видеть, это едва ли не самое ключевое в 
эстетическом воспитании [9]. 
Анимация - это западное название мультипликации. Анимация 
(animation) - от латинского "anima" - душа, анимация означает одушевление или 
оживление [29]. 
Мультипликация, анимация, мультипликационное кино, анимационное 
кино - вид киноискусства, произведения которого создаются методом 
покадровой съёмки последовательных фаз движения рисованных (графическая 
или рисованная мультипликация) или объёмных (объёмная или кукольная 
мультипликация) объектов [29]. 
Необходимо выделить три основных критерия, по которым можно судить 
об анимации: виды анимации, методы анимации и стили анимации. Виды 
анимации - это то, в каком виде или форме демонстрируется мультфильм. 
Методы анимации - это технические особенности, с помощью которых 
создается анимация (покадровая анимация, программируемая анимация и т. д). 
И, наконец, стиль анимации - это художественный прием, который 
используется в анимации (реализм, аниме и т. д) [14].  
Основные виды анимации подразумевают очень большой перечень. 
Основываясь на возрастных особенностях рассмотрим несколько видов 
анимации доступных для создания детьми среднего школьного возраста.   
Рисованная классическая анимация. Один из самых интересных и 
распространенных видов анимации, это так называемая классическая анимация. 
Классическую анимацию делают рисуя на прозрачной пленке (или кальке) 
каждый отдельный кадр. Затем эти кадры собирают в специальной программе 
монтажа. Примером такой анимации могут послужить мультфильмы студии 
«Дисней» и «Союзмультфильм» [30]. 
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Перекладная анимация – старейший вид анимации. Суть этого вида 
анимации в том, что нарисованный на картоне или бумаге объект режется на 
отдельные кусочки и эти кусочки передвигаются (перекладываются) от кадра к 
кадру. 
Кукольная анимация, то же старинный вид анимации. Все куклы и 
декорации в кукольной анимации изготавливаются вручную. 
Пластилиновая анимация. Название «пластилиновая анимация» говорит 
само за себя. Пластилиновая анимация вышла из кукольной анимации и стала 
популярной у нас в России после появления мультфильмов «Падал 
прошлогодний снег» режиссера Александра Татарского [16, c 137-157]. 
Компьютерная 2D анимация. Для создания двухмерных мультфильмов в 
настоящее время используется огромное количество программного 
обеспечения на различных платформах и с различным интерфейсом, например: 
After Effect, Anime Studi Pro, Toon Boom Studio а так же множество платных и 
бесплатных программ. В программе дополнительного образования 
используется программное обеспечение Adobe Flash, которое мы рассмотрим 
более подробно.  
Adobe Flash – мультимедийная платформа компании Adobe для создания 
веб-приложений или мультимедийных презентаций. Широко используется для 
создания рекламных баннеров, анимации, игр, а также воспроизведения на веб-
страницах видео- и аудиозаписей. Adobe Flash Professional – является платной 
программой с пробным периодом пользования в 30 дней [21]. Благодаря ее 
простому интерфейсу данное программное обеспечение имеет огромную 
популярность в образовательной сфере. Следует отметить, что Adobe Flash 
является редактором векторной графики5. 
3D анимация – вид мультипликации, созданный на базе компьютерных 
3D программ. Это самый молодой и самый перспективны вид анимации. С 
                                                          
5
 Векторная графика — способ представления объектов и изображений в компьютерной графике, основанный 
на математическом описании элементарных геометрических объектов, обычно называемых примитивами, таких 
как: точки, линии, сплайны, кривые Безье, круги и окружности, многоугольники. 
Залогова, Л.А. Компьютерная графика. Элективный курс: Учебное пособие/Л. А. Залогова. – 2 изд. – М.: 
БИНОМ. Лаборатория знаний, 2006. – 212 с., 16 с. Ил.: ил. 
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развитием компьютерных технологий стало возможным не только рисовать 
графику и анимацию в двухмерной плоскости (2D анимация), но и оживлять 
трехмерные формы. Технология эта очень сложная, но если рассказать коротко, 
то процесс производства выглядит примерно так. Сначала рисуются концепт 
арты (любым способом), по этим рисункам создают трехмерную геометрию 
модели. Затем текстуры, которые надеваются на форму персонажа или объекта. 
Далее создают кости объекта и прикрепляют их к форме, что бы форма смогла 
двигаться. Аниматоры получают подготовленную модель для движений и 
начинают ее оживлять. Чем лучше подготовлена модель, тем ее движения 
получаются естественнее и пластичнее. После создания анимации сцена 
визуализируется (переводится из 3D в обычную картинку). Яркими примерами 
такой анимации являются мультфильмы студии «Пиксар» [16, c 135-157]. Для 
создания мультфильмов с использованием трехмерной графики так же 
используется огромное количество программное обеспечения: Blender, 3ds max, 
но, учитывая сложность программного обеспечения для этого вида анимации, в 
дополнительном образовании они используются только в индивидуальной 
работе с одаренными детьми.  
По программе дополнительного образования «Art-media» на первом году 
обучения изучаются такие виды мультипликации как: Пластилиновая и 
перекладная. Для работы с данными видами мультипликации используются 
программные обеспечения, входящие в пакет adobe такие как:  
 Adobe Photoshop – редактор для обработки растровых изображений; 
 Adobe Premiere Pro – программа, которая позволяет выполнять линейный 
и нелинейный видеомонтаж. 
Данное программное обеспечение используется на первом году обучения 
для того, чтобы в последующие годы изучение интерфейса Adobe Flash было 
для обучающихся более привычным, так как пакет программного обеспечения 
adobe имеет схожий интерфейс и совместимость форматов [20].  
На сегодняшний день изучение компьютерной мультипликации в 
дополнительном образовании, очень популярно. Как правило, каждая отдельная 
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программа обуславливается видом анимации. Это, как правило, анимация 
песком, пластилиновая анимация, компьютерная анимации. Если учитывать, 
что первые два вида (песочная анимация и пластилиновая) нуждаются в 
дополнительных средствах, таких, как пластилин, песок, стол для анимации 
песком. То компьютерная анимация менее затратная в средствах.  
Flash - это интегрированная среда для создания интерактивной векторной 
анимации, используемая при создании Веб-сайтов и презентаций для 
реализации научно-исследовательских проектов учащихся. Программа Flash 
впервые появилась в 1996 году. В переводе с английского «flash» – это нечто 
очень быстрое и очень яркое [23]. Например, вспышка молнии или проблеск 
надежды. 
Программа Flash позволяет: 
− создавать и редактировать графические изображения и экспортировать 
их как в векторные, так и растровые форматы; 
− работать с текстом; 
− производить изменение формы, цвета и положения объекта (его частей) 
во времени и пространстве; 
− создавать элементы управления (кнопки, меню и пр.) для 
интерактивной анимации; 
− озвучивать ролик и пользовательские события (движения мыши, 
нажатие кнопки); 
− использовать для создания интерактивной анимации язык 
программирования Action Script; 
− создавать диалоговые окна, элементы ввода данных пользователем; 
−получать конечный продукт в виде gif-анимации, Flash-фильма, 
исполнимого ехе-файла [24]. 
Интересен опыт педагогов Тульского государственного педагогического 
университета им. Л.Н. Толстого, которые реализуют программу, рассчитанную 
на разновозрастную аудиторию: 
 для младших школьников – создание анимации; 
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 для обучающихся старшего и среднего звена – создание проектов;  
 для студентов – создание индивидуальных и групповых проектов в 
рамках дисциплин: «Программное обеспечение», «Компьютерные сети, 
Интернет, мультимедиа», «Компьютерная графика», «Информационные и 
коммуникационные технологии в образовании» [12, с 169-176]. 
Эта программа позволяет развивать творческие способности, 
воображение, абстрактное мышление и навыки проектной деятельности у 
учащихся любого возраста. 
Знакомство с основами языка сценариев ActionScript, используемым во 
Flash − это первый шаг на пути программирования и веб-программирования, 
что позволит в дальнейшем быстро освоить другие языки программирования. 
Также при освоении этого языка сценариев, учащемуся предстоит 
познакомиться с основными алгоритмами, применяемыми в web-
программировании, что даст дополнительный импульс в развитии навыка 
программирования. При помощи этого языка сценариев учащийся сможет 
быстро создавать простейшие анимационные ролики, что является 
увлекательным процессом [22]. 
Использование Flash в образовательном процессе позволяет на примере 
одной технологии охватить сразу несколько инструментов, применяемых при 
разработке анимационных роликов, это: встроенный редактор векторной 
графики, инструменты анимации изображения, встроенный язык сценариев – 
ActionScript [22]. На примере графического редактора векторной графики Flash, 
можно продемонстрировать всевозможные приемы и алгоритмы, которые 
используются в работе с векторной графикой и растровой графикой. 
Программы для создания компьютерной графики и анимации позволяют 
учителю максимально визуализировать образовательный процесс, сделать его 
наиболее интересным для учащихся [20]. 
Технология обучения должна строиться с учетом возраста. У младших 
школьников часто встречается неумение осмысливать свои впечатления. 
Поэтому художественное воспитание целесообразно начинать с развития 
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чувственно-эмоциональной сферы, в том числе с анализа просмотренных 
анимационных фильмов. Следует давать задачи на создание анимационных 
версий литературных произведений, визуальную интерпретацию новых 
понятий. Как правило, младшие могут творить раскованно, легко соглашаются 
пробовать новые виды творчества. Создание анимационных фильмов часто 
предполагает групповую работу, способствующую развитию социальной 
активности учащихся, их человеческих качеств [12, с 169-176]. 
К среднему школьному возрасту активное развитие вербального 
мышления перестраивает систему отношений ребенка с окружающим миром: 
интуитивная форма восприятия искусства заменяется понятийной. Ребенок 
вынужден учиться воспринимать искусство заново. Если к этому времени у 
детей отсутствует эстетическая позиция, то они быстро усваивают готовые 
штампы, вкусы, идеалы, бытующие оценки произведений искусства. В этом 
возрасте можно начинать развивать критическое мышление, навыки 
осмысления и сравнительного анализа предъявляемой им информации [15, c 
112-116]. 
Компьютерная анимация - быстро обновляющееся средство создания 
медиа-продукции разного рода [9, c 31-36]. 
Мультипликация в школьной программе, как дидактический материал, 
используется только в начальной школе для привлечения внимания детей.  Как 
средство формирования или развития каких-либо навыков и познавательной 
активности не используется, но интерес у ребенка остается к ней. В среднем 
звене мультипликация не используешься вообще.   
Таким образом, компьютерная анимации широко применяется в 
дополнительном образовании. Программы по компьютерной мультипликации 
носят как авторский, так и комбинированный характер.  
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2 Разработка и апробация программы дополнительного образования по 
развитию познавательной активности средствами компьютерной 
мультипликации 
 
2.1 Описание программы дополнительного образования «Art-Media» 
 
Дополнительное образование принципиально расширяет возможности 
человека, предлагая большую свободу выбора, так, чтобы каждый мог 
определять для себя цели и стратегии индивидуального развития, 
капитализировать (превращать в ресурс) собственные наличные качества и 
обстоятельства, а также проектировать и формировать будущие, возможные 
качества [11]. 
При составления программы дополнительного образования следует 
учитывать возрастные особенности детей и опираться на требования к 
составлению программ дополнительного образования. Более того, необходимо 
проанализировать уже имеющиеся программы дополнительного образования.  
В основу программы «Art-media» были заложены следующие программы:  
 «Flash-технологии», автор: системный администратор ИМРЦ Пестерев 
Ярослав Николаевич, 2007 г.[19]; 
 Программа дополнительного образования социально-педагогической 
направленности «Компьютерная анимация. GIF и Flash-анимации» Автор: 
Еремеева О.В. г. Санкт-Петербург[7]; 
 Дополнительная образовательная программа "Компьютерная графика" 
автор: Васильева Светлана Вячеславовна педагог дополнительного образования 
МОУ ДОД ДЮЦ «ЛАД» г. Ярославль [4]. 
Среди многообразия программ дополнительного образования по 
компьютерной мультипликации, программа «Art-media» уникальна тем, что 
обучающиеся изучают не только основы компьютерной мультипликации, но 
также создают и другие виды анимации (пластилиновую, перекладную). 
Создание мультфильма долгий и кропотливый процесс. В программе 
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учитываться возрастные особенности детей (11-12) лет, а именно стремление к 
самостоятельности, самореализации, проявление индивидуальности. 
В примерных требованиях к программам дополнительного образования 
детей от 11.12.2006 №06-1844 представлены требования к содержанию 
программ [27]. 
Программа должна соответствовать:  
 достижениям мировой культуры, российским традициям, культурно-
национальным особенностям регионов; 
 определенному уровню образования (дошкольного, начального общего, 
основного общего, среднего (полного) общего образования); 
 направленности дополнительных образовательных программ (научно-
технической, спортивно-технической, художественной, физкультурно-
спортивной, туристско-краеведческой, эколого-биологической, военно-
патриотической, социально-педагогической, социально-экономической, 
естественно-научной и др.); 
Программа должна быть направленна:  
 на создание условий для развития личности ребенка; 
 развитие мотивации личности к познанию и творчеству; 
 обеспечение эмоционального благополучия ребенка; 
 приобщение обучающихся к общечеловеческим ценностям; 
 профилактику асоциального поведения; 
 создание условий для социального, культурного и профессионального 
самоопределения, творческой самореализации личности ребенка, ее интеграции 
в систему мировой и отечественной культур; 
 интеллектуальное и духовное развитие личности ребенка; 
 укрепление психического и физического здоровья; 
 взаимодействие педагога дополнительного образования с семьей. 
Так же в требованиях указана конкретная структура программы 
1. Титульный лист. 
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2. Пояснительную записку. 
3. Учебно-тематический план. 
4. Содержание изучаемого курса. 
5. Список литературы. 
С учетом вышеперечисленных требований была составлена программа 
дополнительного образования «Art-media». 
Для реализации программы были выбраны следующие формы и методы 
работы.  
Обучение проходит в форме теоретических и практических занятий, игр, 
конкурсов, соревнований, проектов. 
Методы обучения [17] 
1. Последовательное знакомство с различными техниками компьютерной 
графики: конструктивный – является наиболее простым и заключается в том, 
что изображаемый предмет составляют из отдельных частей. Он чаще 
используется на этапах изучения инструментария редакторов; 
комбинированный – при создании изображения используются несколько 
графических техник. 
2. Словесный метод: 
 беседа, рассказ 
 объяснение, пояснение 
 вопросы 
 словесная инструкция 
3. Наглядный: 
 демонстрация наглядных пособий, в том числе и электронных (видео-
уроки, картины, рисунки, фотографии) 
 показ выполнения работы (частичный, полностью) 
4. Игровой. Элементы соревнования. 
Программа основана на следующих принципах: 
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 Принцип научности его сущность состоит в том, чтобы ребенок усваивал 
реальные знания, правильно отражающие действительность, составляющие 
основу соответствующих научных понятий Принцип наглядности Наглядные 
образы способствуют правильной организации мыслительной деятельности 
ребенка. Наглядность обеспечивает понимание, прочное запоминание. 
 Принцип доступности предполагает соотнесение содержания, характера и 
объема учебного материала с уровнем развития, подготовленности детей. 
Переходить от легкого к трудному, от известного к неизвестному. Но 
доступность не отождествляется с легкостью. Обучение, оставаясь доступным, 
сопряжено с приложением серьезных усилий, что приводит к развитию 
личности. 
 Принцип развивающего обучения требует ориентации учебного процесса 
на потенциальные возможности ребенка. 
 Принцип осознания процесса обучения. Данный принцип предполагает 
необходимость развития у ребенка рефлексивной позиции: как я узнал новое, 
как думал раньше. Если ребенок видит свои достижения, это укрепляет в нем 
веру в собственные возможности, побуждает к новым усилиям. И если ребенок 
понимает, в чем и почему он ошибся, что еще не получается, то он делает 
первый шаг на пути к самовоспитанию. "Ребенок, каким бы посредственным ни 
был уровень его способностей, в чем-то должен переживать успех, чувствовать 
себя в чем-то творцом, хозяином, превосходящим чем-то других", 
В. А. Сухомлинский6. 
 Принцип воспитывающего обучения Обучающая деятельность педагога 
как правило носит воспитывающий характер. Содержание обучения, форма его 
организации, методы и средства оказывают влияние на формирование личности 
в целом [17]. 
Новизна данной программы обусловлена изучением программного 
обеспечения Adobe Flash, Adobe Premiere Pro, используемых в создании 
                                                          
6
 Сухомлинский Василий Александрович — 3-е изд. — М.: Советская энциклопедия, 1969. 
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мультипликации. Для углубленного изучения технологий создания различных 
анимации в программу заложено создание сайтов на основе HTML 5 [10]. 
Особенности содержания дополнительной образовательной программы в 
том, что на первом году обучения младшие подростки знакомятся с 
устройством персонального компьютера; изучают правила написания сценария; 
этапами создания мультфильмов пластилиновой и перекладной анимации в 
программном обеспечении Adobe Premiere Pro [25]. 
На втором году обучения они знакомятся с элементами языка 
программирования ActionScript и созданием мультфильмов с использованием 
технологий Adobe Flash [22]. 
На третьем году обучения - с правилами создания сайтов. Изучают домены 
и хостинги. Отбирают и обрабатывают свои работы для публикации.  Создают 
свои сайты-портфолио. 
Цель программы «Art-media»: Создать условия для изучения основ 
информационно коммуникационных технологий (Adobe Flash), развитие 
творческого потенциала личности обучающегося с помощью создания 
собственных анимационных фильмов. 
Задачи: 
  Обучить возможностям создания пластилиновых и перекладных 
мультфильмов по средствам программного обеспечения Premiere Pro. 
  Обучить основам создания мультфильмов на основе программного 
обеспечения Adobe Flash. 
  Прививать обучающимся бережное отношение к компьютерной технике. 
  Развивать познавательную активность детей. 
Режим занятий по программе предполагает наполняемость группы 
составляет 12 – 15 человек. 
Режим работы по образовательной программе составляет для 
обучающегося 4 часа в неделю (два раза по 2 часа). Основная деятельность по 
программе связана с выполнением практических работ на компьютере в 
индивидуальном порядке. В ходе работы обязательно учитываются 
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индивидуальные психофизиологические особенности обучающихся, влияющие 
на процесс работы над проектом. 
Групповые занятия организуются таким образом, что проекты, 
выполняемые обучающимися в разновозрастной группе, имеют различный 
уровень сложности и объем.  
Ожидаемые результаты программы:  
  овладение навыками создания мультипликационных фильмов с помощью 
подручных средств (пластилин, бумага, зубочистки, краски и т.д.) 
  овладение навыками создания мультфильмов с использованием 
программного обеспечения Adobe Flash, Adobe Photoshop, Adobe Premiere Pro; 
  повышение уровня познавательной активности. 
  освоение деятельности, направленной на бережное отношение к 
компьютерной технике. 
Тематический план и описание содержания занятий представлен в 
соответствии с требованиями (Приложение А). 
 
2.2 Результаты апробации программы дополнительного образования 
«Art-Media» на базе МБУ ДОЦ «Витязь» 
 
Программа дополнительного образования проходит реализацию на базе 
муниципального бюджетного учреждения дополнительного образования центр 
«Витязь» с 2013 года.  
В течении трех лет в группе по программе «Art-media» наблюдается 
стабильный состав обучающихся – 12 человек.  
В результате апробации программы одним из значимых результатов 
является участие обучающихся в конкурсах городского, национального и 
международного уровней. На конкурсах городского были получены дипломы I 
и III степени (приложение Б).  
Методические материалы, разработанные в поддержку данной 
программы, публиковались на различных педагогических сайтах (multiurok.ru, 
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infourok.ru, videpurok.net) и были представлены на всероссийский конкурс 
методических разработок «Образ мысли». (приложение В) 
Примеры методических разработок представлены в приложении Г. 
Оценка результатов реализации данной программы, в частности 
диагностики уровня развития познавательной активности. происходила на 
основе методик, представленных в содержание программы. Диагностика 
проводились в течение всего периода обучения по программе (начальная, 
конечная и промежуточная). Оценка результатов происходила с 
использованием двух видов методик диагностики. 
Методика диагностики мотивации учения и эмоционального отношения к 
учению основан на опроснике Ч. Д. Спилбергера, направленном на изучение 
уровней познавательной активности, тревожности и гнева как актуальных 
состояний и как свойств личности (State Trait Personality Inventory). 
Модификация опросника для изучения эмоционального отношения к учению 
для использования в России осуществлена А. Д. Андреевой (1987). Настоящий 
вариант дополнен шкалой переживания успеха (мотивации достижения), новым 
вариантом обработки. Соответственно проведены новые апробация и 
нормирование [26, с 22-34].  
Описание методики и процедура проведения экспериментальный 
материал: бланк методики. На первой странице бланка содержатся все 
необходимые сведения об испытуемом и инструкция. Здесь же проставляются 
результаты исследования и помещается заключение психолога. На следующих 
страницах представлен текст методики. Методика проводится фронтально — с 
целым классом или группой учащихся. После раздачи бланков школьникам 
предлагается прочесть инструкцию, обратить внимание на пример, затем 
педагог должен ответить на все задаваемые ими вопросы. Затем следует 
проверить, как каждый из учащихся выполнил задание, точное понимание 
инструкции, вновь ответить на вопросы. После этого учащиеся работают 
самостоятельно, и педагога ни на какие вопросы не отвечает. Заполнение 
шкалы вместе с чтением инструкции — 10–15 мин. 
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Бланк методики 
Фамилия, имя ________________________________ 
Школа ______________________________________ 
Возраст _____________ Класс __________________ 
Дата проведения ______________________________ 
Время проведения ____________________________ 
ИНСТРУКЦИЯ 
На следующих страницах приведены утверждения, которые люди 
используют для того, чтобы рассказать о себе. Прочти внимательно каждое 
предложение и обведи кружком одну из цифр, расположенных справа, в 
зависимости от того, каково твое обычное состояние на уроках в школе, как ты 
обычно чувствуешь себя там. Нет правильных или неправильных ответов. Не 
трать много времени на одно предложение, но постарайся как можно точнее 
ответить, как ты себя обычно чувствуешь. Что означает каждая цифра написано 
вверху страницы. Далее приводиться пример для обучающихся представленный 
в таблице 3. 
Таблица 3 - Пример ответа для обучающихся 
Пример Почти 
никогда 
Иногда Часто Почти 
всегда 
Мне весело 1 2 3 4 
 
Далее в таблице 4 представлен рабочий бланк ответов для детей 
Таблица 4 -  Бланк анкеты 
№ 
п/п 
Варианты ответа Почти 
никогда 
Иногда Часто Почти 
всегда 
1 Я спокоен 1 2 3 4 
2 Мне хочется узнать, понять, докопаться до сути 1 2 3 4 
3 Я разъярен 1 2 3 4 
4 Я стараюсь не делать ошибок 1 2 3 4 
5 Я напряжен 1 2 3 4 
6 Я испытываю любопытство 1 2 3 4 
7 Мне хочется стукнуть кулаком по столу 1 2 3 4 
8 Я стремлюсь получать только хорошие и 
отличные оценки 
1 2 3 4 
9 Я раскован 1 2 3 4 
10 Мне интересно 1 2 3 4 
11 Я рассержен 1 2 3 4 
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Окончание таблицы 5 -  Бланк анкеты 
12 Я прилагаю все силы, чтобы не отстать от 
других 
1 2 3 4 
13 Меня волнуют возможные неудачи 1 2 3 4 
14 Мне кажется, что урок никогда не кончится 1 2 3 4 
15 Мне хочется на кого-нибудь накричать 1 2 3 4 
16 Мне нравится выполнять трудные задания 1 2 3 4 
17 Я чувствую себя неудачником 1 2 3 4 
18 Я чувствую себя исследователем 1 2 3 4 
19 Мне хочется что-нибудь сломать 1 2 3 4 
20 Я избегаю заданий, с которыми не могу 
справиться 
1 2 3 4 
21 Я взвинчен 1 2 3 4 
22 Я энергичен 1 2 3 4 
23 Я взбешен 1 2 3 4 
24 Я стремлюсь добиться успеха 1 2 3 4 
25 Я чувствую себя совершенно свободно 1 2 3 4 
26 Я чувствую, что у меня хорошо работает голова 1 2 3 4 
27 Я раздражен 1 2 3 4 
28 Я пытаюсь избежать неудачи 1 2 3 4 
29 Мне не хватает уверенности в себе 1 2 3 4 
30 Мне скучно 1 2 3 4 
31 Я злюсь 1 2 3 4 
32 Я стараюсь не получить двойку 1 2 3 4 
33 Я уравновешен 1 2 3 4 
34 Мне нравится думать, решать 1 2 3 4 
35 Я чувствую себя обманутым 1 2 3 4 
36 Я делаю все, чтобы быть среди лучших 
учеников 
1 2 3 4 
37 Я боюсь 1 2 3 4 
38 Я чувствую уныние и тоску 1 2 3 4 
39 Меня многое приводит в ярость 1 2 3 4 
40 Я стремлюсь показать свои способности и ум 1 2 3 4 
 
Для обработки результатов анкетирования использовался ключ 
представленный в таблице 5. 
Таблица 6 - Ключ анкеты 
Шкала Пункты, номер 
Познавательная активность 2, 6, 10, 14, 18, 22, 26, 30, 34, 38 
Мотивация достижения 4, 8, 12, 16, 20, 24, 28, 32, 36, 40 
Тревожность 1, 5, 9, 13, 17, 21, 25, 29, 33, 37 
Гнев 3, 7, 11, 15, 19, 23, 27, 31, 35, 39 
Некоторые из пунктов опросника сформулированы таким образом, что 
оценка «4» отражает высокий уровень познавательной активности, 
тревожности или гнева (например, «Я сержусь»). Другие (например, «Я 
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спокоен», «Мне скучно») сформулированы таким образом, что высокая оценка 
выражает отсутствие тревожности или познавательной активности. 
Вес баллов для пунктов шкал, в которых высокая оценка выражает 
наличие высокого уровня эмоции, подсчитываются в соответствии с тем, как 
они подчеркнуты на бланке: 
 на бланке подчеркнуто: 1, 2, 3, 4; 
 вес для подсчета: 1, 2, 3, 4. 
Для пунктов шкал, в которых высокая оценка отражает отсутствие 
эмоции, вес считают в обратном порядке: 
 на бланке подчеркнуто: 1, 2, 3, 4; 
 вес для подсчета: 4, 3, 2, 1. 
Такими «обратными» пунктами являются: 
 по шкале познавательной активности: 14, 30, 38; 
 по шкале тревожности: 1, 9, 25, 33; 
 по шкале гнева подобных пунктов нет; 
 по шкале мотивации достижения: 4, 12, 20, 28, 327. 
Для получения балла по шкале подсчитывается сумма весов по всем 10 
пунктам этой шкалы. Минимальная оценка по каждой шкале — 10 баллов, 
максимальная — 40 баллов. 
Если пропущен 1 пункт из 10, можно сделать следующее: подсчитать 
среднюю оценку по тем 9 пунктам, на которые обучающийся ответил, затем 
умножить это число на 10; общий балл по шкале будет выражаться следующим 
за этим результатом целым числом. (Например, средний балл по шкале 2,73 х 
10 = 27,3, общий балл — 28.) 
При пропуске 2 и более баллов данные обучающегося не учитываются. 
Непосредственная оценка и интерпретация результатов происходит 
следующим образом. 
Подсчитывается суммарный балл по опроснику по формуле(1.1): 
                                                          
7
 По этой шкале «обратные» пункты указывают на тенденцию к избеганию неудачи, в то время как прямые — 
на тенденцию достижения успеха. 
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                                                                                    (1.1) 
ПА — балл по шкале познавательной активности; 
МД — балл по шкале мотивации достижения; 
Т — балл по шкале тревожности; 
Г — балл по шкале гнева. 
Суммарный балл может находиться в интервале от -60 до +60. 
Выделяются следующие уровни мотивации учения: 
По этой шкале «обратные» пункты указывают на тенденцию к 
избеганию неудачи, в то время как прямые — на тенденцию достижения 
успеха. 
I уровень - продуктивная мотивация с выраженным преобладанием 
познавательной мотивации учения и положительным эмоциональным 
отношением к нему. 
II уровень - продуктивная мотивация, позитивное отношение к учению, 
соответствие социальному нормативу. 
III уровень - средний уровень с несколько сниженной познавательной 
мотивацией. 
IV уровень - сниженная мотивация, переживание «школьной скуки», 
отрицательное эмоциональное отношение к учению. 
V уровень - резко отрицательное отношение к учению. 
Распределение баллов по уровням представлено в таблице 6.  
Таблица 7 - Распределение баллов по уровням 
Уровень Суммарный балл 
I 45-60 
II 29-44 
III 13-28 
IV (-2)-+2 
V (-3)-(-60) 
Выявляются данные по отдельным показателям эмоционального 
отношения подростка к школе и учению. Для этого данные испытуемого по 
каждой шкале сравниваются с нормативными значениями.  
Результаты диагностики представлены в таблице 7.  
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Диагностика проводилась в сентябре 2013 года, по окончании первого 
года обучения -  в мае 2014 года, по итогам второго года обучения - в мае 2015, 
и к окончанию третьего года обучения - январь 2016 года. 
Таблица 8 - Диагностика результатов в период обучения по программе 
ФИО Суммарный балл 
начальной 
диагностики 
Суммарный 
балл 1 года 
обучения.  
Суммарный 
балл 2 года 
обучения  
Суммарный 
балл 3 года 
обучения  
Анна К (12 лет) -1 2 14 30 
Варвара Х (11 лет) 2 13 20 31 
Виктория Б (11 лет) 25 30 38 47 
Даниил Б (12 лет) -2 2 14 16 
Дарья Е (11 лет) 15 20 31 46 
Дмитрий С (12 лет) -3 2 13 19 
Екатерина К (12 лет) 14 19 20 29 
Елизавета К (12 лет) 2 13 13 19 
Софья П (11 лет) 13 17 20 34 
Тамилла Э (11 лет) 13 18 24 36 
Татьяна З (12 лет) -3 -2 2 13 
В полученных результатах диагностики по итогам первого года обучения, 
можно проследить повышение уровня познавательной активности школьников. 
У определенного количества обучаемых (4 чел.) незначительное повышение 
уровня познавательной активности (3-5 баллов). В суммарный балл входит как 
мотивация достижений, так и тревожность. На рисунке 1 представлена 
диаграмма, демонстрирующая повышение уровня познавательной активности 
по итогам первого года обучения.  
 
Рисунок 1 - Результаты диагностики первого года обучения 
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Результаты диагностики первого года обучения 
Суммарный балл начальной диагностики Суммарный балл 1 года обучения.  
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На рисунке 2 представлены результаты диагностики по окончанию второго 
года обучения.  
 
Рисунок 2 - Результаты первого и второго годов 
На рисунке 3 представлены результаты диагностики третьего года обучения 
 
Рисунок 3 - Результаты второго и третьего года обучения 
По результатам начальной диагностики у 18% обучающихся группы 5 
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-5 
0 
5 
10 
15 
20 
25 
30 
35 
40 
Результаты диагностики второго года обучения 
Суммарный балл 1 года обучения.  Суммарный балл 2 года обучения. 
0 
5 
10 
15 
20 
25 
30 
35 
40 
45 
50 
Результаты диагностики третьего года обучения 
Суммарный балл 2 года обучения. Суммарный балл 3 года обучения. 
39 
 
уровень - сниженная мотивация, переживание «школьной скуки», 
отрицательное эмоциональное отношение к учению. И 45% обучающихся 
группы на 3 уровне - средний уровень с несколько сниженной познавательной 
мотивацией. 
По итоговой диагностики:  
 на 5 и 4 уровнях – 0 % обучающихся; 
 на 3 уровне – 36 % обучающихся, это дети у которых средний уровень с 
несколько сниженной познавательной мотивацией; 
 на 2 уровне – 45,5% обучающихся - продуктивная мотивация, позитивное 
отношение к учению, соответствие социальному нормативу; 
 на 1 уровне – 18% обучающихся - продуктивная мотивация с 
выраженным преобладанием познавательной мотивации учения и 
положительным эмоциональным отношением к нему.  
На рисунке 4 представлены результаты начальной и итоговой 
диагностики. 
 
Рисунок 4 - Уровни диагностики 
Данная диагностика носит комплексный характер для выявления роста 
познавательной активности был выделен суммарный балл по графе 
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На рисунке 5 представлены результаты диагностики по графе 
познавательная активность.  
 
Рисунок 5 - Познавательная активность группы 
Для подлинности и валидности результатов была использована 
диагностика В.С. Юркевич «Древо желаний» (кандидат психологических наук, 
ведущий научный сотрудник, профессор, руководитель Городского ресурсного 
центра одаренности Московского городского психолого-педагогического 
университета, Москва)8. 
Цель: изучение познавательной активности детей (используются картинки и 
словесные ситуации) 
Методика проводиться в форме индивидуального собеседования. 
Вопросы собеседования:  
 Волшебник может исполнить 5 твоих желаний. Чтобы ты у него 
попросил? (6 мин.) 
 Мудрец может ответить на любые твои вопросы. О чем бы ты спросил у 
него? (регистрируются первые 5 ответов) – 6 мин. 
 Ковер-самолет в мгновение ока доставит тебя куда ты захочешь. Куда бы 
ты хоте слетать? (регистрируются первые 5 ответов) – 6 мин. 
                                                          
8
 Юркевич В. С. Светлая радость познания. — М., 1977. — 64 с 
40% 
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Познавательная активность 
Начальная Итоговая 
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 Чудо-машина умеет все на свете: шить, печь пироги, мыть посуду, делать 
любые игрушки. Что должна сделать чудо-машина по твоему приказанию? – 5 
мин. 
 Главная книга страны «Вообразилии». В ней любые истории обо всем на 
свете. О чем бы ты хотел узнать из этой книги? – 5 мин. 
 Ты очутился вместе с мамой в таком месте, где все разрешается. Ты 
можешь делать все, что твоей душе угодно. Придумай, что бы ты в таком 
случае делал? – (регистрируются первые 5 ответов) – 4 мин. 
Из ответов выбираются ответы познавательного характера «хочу знать», «хочу 
уметь», «мне интересно» 
Интерпретация показателей:  
 Высокий уровень познавательной потребности – 9 ответов и выше. 
 Средний уровень познавательной потребности – от 3 до 8 ответов. 
 Низкий уровень познавательной потребности – 2 и меньше ответов. 
Качественный анализ: 
 Высокий уровень – стремление проникнуть в причинно-следственные 
связи явлений, отчетливо проявляется исследовательский интерес к миру. 
 Средний уровень – потребность в знаниях имеется, но привлекает только 
конкретная информация, причем достаточно поверхностная. 
 Низкий уровень – дети удовлетворяются односложной информацией, 
например, их интересует реальность услышанной когда-то сказки, легенды и 
т.д.  
Все эти суждения носят познавательный характер, но различаются разным 
уровнем сложности. Ответы «потребительского» содержания – иметь игрушки, 
проводить досуг без познавательных целей [3, с 118-119].  
Креативные ситуации – 2, 3, 4, 5. 
В таблице 8 представлены результаты диагностики. Результаты 
представлены в количестве желаний познавательного характера.  
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Диагностика проводилась в сентябре 2013 года, по окончании первого 
года обучения - в мае 2014 года, по итогам второго года обучения - в мае 2015, 
и к окончанию третьего года обучения - январь 2016 года. 
Таблица 9 - Результаты методики «Древо желаний» В.С. Юркевич 
ФИО Начальная 
диагностика 
(количество 
желаний 
познавательного 
характера) 
Диагностика 
первого года 
обучения.  
Диагностика 
второго года 
обучения  
Диагностика 
третьего 
года 
обучения  
Анна К (12 лет) 1 2 5 11 
Варвара Х (11 лет) 2 3 8 12 
Виктория Б (11 лет) 4 4 10 14 
Даниил Б (12 лет) 0 1 3 4 
Дарья Е (11 лет) 5 8 10 15 
Дмитрий С (12 лет) 0 2 3 5 
Екатерина К (12 лет) 3 6 8 12 
Елизавета К (12 лет) 2 4 9 11 
Софья П (11 лет) 2 3 7 8 
Тамилла Э (11 лет) 2 6 9 11 
Татьяна З (12 лет) 0 2 3 7 
Результаты диагностики позволяют сделать вывод о том, что 
познавательная активность большинства детей возрастает в течении всего 
периода обучения. На рисунке 4 представлены уровни повышения 
познавательной активности у каждого обучающегося по программе. 
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Рисунок 6 - Диагностика "Дерево желаний" 
Результаты диагностики позволяют педагогу обратить более пристальное 
внимание на детей с отрицательным отношением к обучению.  
По результатам обеих диагностик можно выделить обучающихся с 
высокими показателями - Дарья Е, Виктория Б. Эти девочки являются 
лидерами в своих классах. Дополнительные знания, полученные при освоении 
программы, позволяет им творчески подходить к выполнению домашних 
заданий, что отмечают и их классные руководители.  
У детей с низкий показателем, имеются существуют сложные жизненные 
ситуации, в которых оказалась их семьи. В результате опроса классных 
руководителей было выявлено что эти являются изгоями в классе. Это 
существенно влияет на их стремление к обучению и познанию нового. Но 
несмотря на представленные обстоятельства, рост познавательной активности 
наблюдается у каждого обучающегося. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
 
В бакалаврской работе рассматривалась проблема снижения 
познавательной активности у детей среднего школьного возраста и 
нерациональном использовании средств компьютерной мультипликации, в 
необходимости переноса акцента применения данных технологий, из 
индустрии развлечений в образовательную деятельность. 
В ходе работы были определены объект и предмет исследования, 
предлагаемая гипотеза, которая заключалась в том, что использование средств 
компьютерной мультипликации в образовательной деятельности детей 
среднего школьного возраста для развития познавательной активности станет 
эффективным если: 
 учитывать их возрастные особенности детей среднего школьного 
возраста. 
 учитывать индивидуальные склонности и потребности детей среднего 
школьного возраста. 
Для проверки гипотезы, была поставлена цель и определены задачи, 
методология исследования. 
Главной целью работы было разработка программы дополнительного по 
созданию компьютерной мультипликации, направленную на развитие 
познавательной активности детей среднего школьного возраста. 
В ходе работы была изучена специальная педагогическая литература, 
которая позволила осветить теоретический аспект формирования 
познавательной активности у детей среднего школьного возраста, а также 
методы по использованию средств компьютерной мультипликации и обучению 
детей их применению. 
Базой исследования явились обучающиеся МБУ ДОЦ «Витязь», 
объединение «Art-media».  
Исследование проходило в два этапа. 
I этап – начальная диагностика 
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Цель этого этапа – фиксация уровня познавательной активности перед 
обучением по программе. 
II этап – итоговая диагностика. 
Цель диагностики - выявить уровень познавательной активности по 
итогам обучения по программе «Art-media». На данном этапе проверялась 
гипотеза исследования 
Этапы диагностики проводились по каждому году обучения. Для 
отслеживания роста применялись две методики которые показали схожий 
результат. 
В ходе исследования была разработана программа по созданию 
компьютерной мультипликации, направленная на повышение познавательной 
активности у детей среднего школьного возраста.  
В ходе программы на первом году обучения изучаются основы 
рисованной перекладной анимации и вводятся элементы работы с 
программным обеспечением пакета adobe. На втором году весь процесс 
создания мультфильмов переходит в режим компьютерной графики с 
использованием программного обеспечения Adobe Flash, Adobe Photoshop, 
Adobe Premiere Pro. На третьему году обучающиеся публикуют работы в 
портфолио и учувствуют в конкурсах. 
Программа дополнительного образования «Art-media» была апробирована 
и результаты диагностики свидетельствуют о повышении уровня 
познавательной активности. Таким образом, гипотеза подтвердилась.  
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Пояснительная записка 
Направленность дополнительной образовательной программы «Art-
Media» – научно технический. 
 
Актуальность программы. Требования к подготовке специалистов, а 
также интерес к определенному содержанию образования диктуются 
потребностями общества.  
Зрелищность, наглядность, информационная избыточность, лежащие в 
основе современной культуры, оказывают влияние на формирование новых 
видов художественного творчества и эстетические свойства результатов 
творческой деятельности. Изменения в мироощущении, в стиле и темпе жизни 
человека эпохи информатизации, приобретенные им навыки и умения, 
позволяют ему делать кардинальные преобразования в искусстве. Меняются 
роль и функции автора, восприятие произведения зрителем, форма 
произведения искусства.  
Под медиаискусством понимается направление в современном искусстве, 
для создания и представления произведений которого используются 
информационные и коммуникационные технологии. К таким технологиям 
можно отнести видео- и аудиотехнику, персональный компьютер, телевизор, 
телефон, Интернет и другие. 
Новизна.  
Новизна данной программы обусловлена изучением программного 
обеспечения Adobe Flash, Adobe Premiere Pro, используемых в создании 
мультипликации. Для углубленного изучения технологий создания различных 
анимации в программу заложено создание сайтов на основе HTML 5. Для 
углубленного изучения технологий flash в программу заложено такое 
направление как создание сайтов на основе языка программирования 
ActionScript. 
Программа модифицированная, составлена на основе 
 «Flash-технологии», автор: системный администратор ИМРЦ Пестерев 
Ярослав Николаевич, 2007г; 
 Образовательная программа дополнительного образования социально-
педагогической направленности «Компьютерная анимация. GIF и Flash-
анимации» Автор: Еремеева О.В. г. Санкт-Петербург; 
 Дополнительная образовательная программа "Компьютерная графика" 
автор: Васильева Светлана Вячеславовна педагог дополнительного образования 
МОУ ДОД ДЮЦ «ЛАД» г. Ярославль. 
Среди многообразия программ дополнительного образования по 
компьютерной мультипликации, программа «Art-media» уникальна тем, что 
обучающиеся изучают не только основы компьютерной мультипликации, но 
также создают и другие виды анимации (пластилиновую, перекладную). 
Создание мультфильма долгий и кропотливый процесс. В программе 
учитываться возрастные особенности детей (11-12) лет, а именно стремление к 
самостоятельности, самореализации, проявление индивидуальности. 
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Педагогическая целесообразность.  
Подростковый возраст – это возраст, в котором происходит становление 
характера и происходит самоопределение в жизни. Школьники на средней 
ступени обучения уже не удовлетворяются внешним рассматриванием 
предметов и явлений, а стремятся изучать сущность и причинно-следственные 
связи. Для этого возраста свойственна критичность к окружающему миру. 
Улучшается способность к абстрактному мышлению. Восприятие подростка 
более целенаправленно, организованно и планомерно, а внимание произвольно, 
избирательно. Он может долго сосредоточиваться на интересном материале. На 
первый план выдвигается запоминание в понятиях, непосредственно связанное 
с осмысливанием, анализом и систематизацией информации. Появляется 
потребность в самоутверждении и самостоятельности учебной деятельности. 
Изменившиеся условия обучения детей 11-12 лет предъявляют более 
высокие требования и к интеллектуальному и к личностному развитию, к 
степени сформированности у них определенных учебных знаний, учебных 
действий. Это время плодотворного развития познавательных процессов.  
Программа предусматривает развитие познавательной активности, для 
диагностики показателей используются диагностики:  
 Методика диагностики мотивации учения и эмоционального отношения к 
учению основан на опроснике Ч. Д. Спилбергера. Модификация опросника для 
изучения эмоционального отношения к учению для использования в России 
осуществлена А. Д. Андреевой. 
 Диагностика В.С. Юркевич «Древо желаний». 
Возраст детей, участвующих в реализации дополнительной 
образовательной программы «Art-Media» 11 – 12 лет. 
Сроки реализации дополнительной образовательной программы. 
Полный курс обучения по программе составляет 3 года. 
Цель программы: Создать условия для изучения основ информационно 
коммуникационных технологий (Adobe Flash), развитие творческого 
потенциала личности обучающегося с помощью создания собственных 
анимационных фильмов. 
Задачи: 
- Обучить возможностям создания пластилиновых и перекладных 
мультфильмов по средствам программного обеспечения Premiere Pro. 
- Обучить основам создания мультфильмов на основе программного 
обеспечения Adobe Flash. 
- Прививать обучающимся бережное отношение к компьютерной технике. 
- Развивать познавательную активность детей. 
Условия приема, обучающихся в программу. В программу принимаются 
все желающие (в соответствии с возрастом реализации программы) на 
основании заявления от родителей. Запись в объединение не предусматривает 
конкурсного отбора и не требует базовых знаний по программированию и 
знанию компьютерных технологий. 
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Место реализации дополнительной образовательной программы. 
Программа реализуется на базе МБУ ДОЦ «Витязь» в аудитории, 
оборудованной специальной аппаратурой и персональными компьютерами. 
Особенности содержания дополнительной общеобразовательной 
программы. 
На первом году обучения младшие подростки знакомятся с устройством 
персонального компьютера; изучают правила написания сценария; этапами 
создания мультфильмов пластилиновой и перекладной анимации в 
программном обеспечении Adobe Premiere Pro. 
На втором году обучения они знакомятся с элементами языка 
программирования ActionScript и созданием мультфильмов с использованием 
технологий Adobe Flash. 
На третьем году обучения - с правилами создания сайтов. Изучают домены 
и хостинги. Отбирают и обрабатывают свои работы для публикации.  Создают 
свои сайты-портфолио. 
Режим занятий. Наполняемость группы составляет 10 - 12 человек. 
Режим работы по образовательной программе составляет для обучающегося 4 
часа в неделю (два раза по 2 часа). Основная деятельность по программе 
связана с выполнением практических работ на компьютере в индивидуальном 
порядке. В ходе работы обязательно учитываются индивидуальные 
психофизиологические особенности обучающихся, влияющие на процесс 
работы над проектом. 
Групповые занятия организуются таким образом, что проекты, выполняемые 
обучающимися в разновозрастной группе, имеют различный уровень 
сложности и объем.  
Основные формы и методы работы. Для реализации программы были 
выбраны следующие формы и методы работы.  
Обучение проходит в форме теоретических и практических занятий, игр, 
конкурсов, соревнований, проектов. 
Методы обучения 
1. Последовательное знакомство с различными техниками компьютерной 
графики: конструктивный – является наиболее простым и заключается в том, 
что изображаемый предмет составляют из отдельных частей. Он чаще 
используется на этапах изучения инструментария редакторов; 
комбинированный – при создании изображения используются несколько 
графических техник. 
2. Словесный метод: 
- беседа, рассказ 
- объяснение, пояснение 
- вопросы 
- словесная инструкция 
3. Наглядный: 
- демонстрация наглядных пособий, в том числе и электронных (видео-
уроки, картины, рисунки, фотографии) 
- показ выполнения работы (частичный, полностью) 
53 
 
4. Игровой. Элементы соревнования. 
Программа основана на следующих принципах: 
- Принцип научности его сущность состоит в том, чтобы ребенок усваивал 
реальные знания, правильно отражающие действительность, составляющие 
основу соответствующих научных понятий Принцип наглядности Наглядные 
образы способствуют правильной организации мыслительной деятельности 
ребенка. Наглядность обеспечивает понимание, прочное запоминание. 
- Принцип доступности предполагает соотнесение содержания, характера и 
объема учебного материала с уровнем развития, подготовленности детей. 
Переходить от легкого к трудному, от известного к неизвестному. Но 
доступность не отождествляется с легкостью. Обучение, оставаясь доступным, 
сопряжено с приложением серьезных усилий, что приводит к развитию 
личности. 
- Принцип развивающего обучения требует ориентации учебного процесса 
на потенциальные возможности ребенка. 
- Принцип осознания процесса обучения. Данный принцип предполагает 
необходимость развития у ребенка рефлексивной позиции: как я узнал новое, 
как думал раньше. Если ребенок видит свои достижения, это укрепляет в нем 
веру в собственные возможности, побуждает к новым усилиям. И если ребенок 
понимает, в чем и почему он ошибся, что еще не получается, то он делает 
первый шаг на пути к самовоспитанию. "Ребенок, каким бы посредственным ни 
был уровень его способностей, в чем-то должен переживать успех, чувствовать 
себя в чем-то творцом, хозяином, превосходящим чем-то других", В.А. 
Сухомлинский. 
- Принцип воспитывающего обучения Обучающая деятельность педагога 
как правило носит воспитывающий характер. Содержание обучения, форма его 
организации, методы и средства оказывают влияние на формирование личности 
в целом. 
Ожидаемые результаты:  
 овладение навыками создания мультипликационных фильмов с помощью 
подручных средств (пластилин, бумага, зубочистки, краски и т.д.) 
 овладение навыками создания мультфильмов с использованием 
программного обеспечения Adobe Flash, Adobe Photoshop, Adobe Premiere Pro; 
 повышение уровня познавательной активности. 
 освоение деятельности, направленной на бережное отношение к 
компьютерной технике. 
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Учебно-тематический план первого года обучения. 
 
Таблица 10 - Учебно-тематический план первого года обучения. 
№ Тема Количество часов 
Теория Практика Всего 
1 Введение в курс 2  2 
 Раздел 1. Знакомство с устройством ПК и 
правилами работы за компьютером.  
2 2 4 
2. Устройство ПК 1 1 
3. Правила работы с персональным компьютером. 1 1 
 Раздел 2. Знакомство с понятием анимация и 
медиаискусство. 
2 2 4 
4. Понятие art-media или современное искусство 
медиатехнологий. 
1  
5. Анимация. Способы создания анимации. 1 2 
6.  Раздел 3. Основы написания сценария к 
мультфильму. 
2 4 6 
 Раздел 4. Изучение интерфейса программного 
обеспечения Adobe Flash, Adobe Premiere Pro, 
Adobe Photoshop. 
  55 
7. Изучение интерфейса программного обеспечения 1 3 
8. Обработка изображений в Adobe Photoshop 6 10 
9. Линейный монтаж в Adobe Premiere Pro 6 10 
10. Покадровая анимация в программном обеспечении 
Adobe Flash 
6 13 
 Раздел 5. Создание мультфильмов посредством 
лепки (пластилин, пластичная масса и т.д.) 
  48 
11. Лепка персонажей и подготовка декораций.  2 16 
12. Съемка мультфильма. 1 3 
13. Монтаж мультфильма с использованием 
покадровой анимации в программном обеспечении 
Adobe Flash 
6 20 
14. Выполнение итоговых работ 3 18 21 
15. Итоговый конкурс «Мульт Art» 1 3 4 
 Всего: 40 104 144 
 
Содержание программы первого года обучения. 
Тема 1. Введение в курс (2ч). 
Знакомство с обучающимися. Разделение по подгруппам по возрастным 
критериям и интересам. Требования к обучающимся. Ознакомление с 
правилами техники безопасности и противопожарной защиты, санитарии и 
гигиены. Организационные вопросы. 
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Раздел 1. Знакомство с устройством ПК и правилами работы за 
компьютером (4ч). 
Тема 2. Устройство ПК (2ч). 
Теория. Лекция об устройстве персонального компьютера. Понятие 
материнская плата, процессор, оперативная память. Правила сборки и разборки 
персонального компьютера 
Практика. Разборка и сборка персонального компьютера. Решение 
кроссворда. 
Тема 3. Правила работы с персональным компьютером (2ч). 
Теория. Правила посадки за компьютер. Правила включения и 
выключения компьютера. Правила расположения монитора и разминка для 
глаз.  
Практика. Упражнения посадки за компьютер. Выполнение упражнений 
разминки для глаз.  
 
Раздел 2. Знакомство с понятиями анимация и медиаискусство (4ч). 
Тема 4: Понятие art-media или современное искусство медиатехнологий 
(1ч). 
Теория. Понятие art. История медиаискусства. Понятие медиатехнологии.  
Тема 5. Анимация. Способы создания анимации (3ч). 
Теория. История анимации. Правила и способы создания анимации. 
Практика. Создание пробных анимационных мультфильмов различными 
способами. 
 
Раздел 3. Тема 6. Основы написания сценария к мультфильму (6ч). 
Теория. Основные правила создания сценария, логическая постановка 
сюжета. Изучение видов сценария и изучение критериев для оценки, виды 
жанров. 
Практика. Написание сценария. Анализ сценария и его исправление. 
 
 
Раздел 4. Изучение интерфейса программного обеспечения Adobe Flash, 
Adobe Premiere Pro, Adobe Photoshop. (55ч). 
Тема 7. Изучение интерфейса программного обеспечения (4ч). 
Теория. Понятие инструмент. Понятие слой и монтажный стол. Правила 
работы с инструментами.  
Практика. Использование слоев при обработке фотографий и линейном 
монтаже. Применение инструментов в доработке или создании инструментов.   
Тема 8. Обработка изображений в Adobe Photoshop (16ч). 
Теория. Изучение панели инструментов. Понятие фильтр. Правила 
корректировки цвета. Понятие цвета и света. Виды режимов политры 
(горизонтальный или радиальный). Режимы отображения палитры RGB и 
CMYK. 
Практика. Экспорт и импорт изображений. Рисование объектов 
различными инструментами. Вырезание объектов и работа со слоями. 
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Цветокоррекция изображения. Выбор режима палитры и способы заливки с её 
помощью. Рисование пейзажа в режиме RGB, рисование натюрморта в режиме 
CMYK. 
Тема 9. Линейный монтаж в Adobe Premiere Pro (16ч). 
Теория. Правила расположения и наименования рабочих окон. Правила 
работы с инструментами. Монтажный стол и панель Timeline.  
Практика.  Импорт и экспорт файлов. Работа со звуком. Наложение 
пресетов и эффектов на аудио и видео дорожку. Просчет итогового фильма.  
Тема 10. Покадровая анимация в программном обеспечении Adobe Flash 
(19ч). 
Теория. Понятие кадра. Изучение панели кадров. Способы работы с 
панелью. Способы создания и удаления кадра. Понятие ключевой кадр. 
Понятие направляющей и способы создания анимации с помощью 
направляющей движения.  
Практика. Создание простой анимации с использованием ключевых 
кадров. Создание анимации с использованием направляющей движения. 
Создание анимационного мультфильма с использованием покадровой 
анимации и направляющей движения.  
Раздел 5. Создание мультфильмов посредством лепки (пластилин, 
пластичная масса и т.д.) (48ч). 
Тема 11. Лепка персонажей и подготовка декораций (18ч). 
Теория. Понятие персонажа и декорации. Инструменты для лепки.  
Практика. Подготовка сценария и декорации для мультфильма. Лепка 
персонажей. 
Тема 12. Съемка мультфильма (4ч). 
Теория. Правила съемки мультфильма. Правила постановки камеры, света, 
декораций, персонажей. 
Практика. Пошаговая съемка мультфильма. Отсмотр фотографий и 
досъёмка. 
Тема 13. Монтаж мультфильма с использованием покадровой анимации в 
программном обеспечении Adobe Flash (26ч). 
Теория. Правила монтажа мультфильма. Способы и виды монтажа. 
Алгоритм монтажа мультфильма в программном обеспечении Adobe Flash. 
Практика. Обработка фотографий для мультфильма (установление одного 
разрешения на всех фотографиях). Размещение фотографий на кадрах. 
Установка частоты кадров. Создание заголовка и титров мультфильма. 
Тема 14. Выполнение итоговых работ (21ч). 
Теория. Повторение правил подготовки персонажей и декораций, правила 
съемки и монтажа мультфильма. 
Практика. Создание индивидуальных и групповых итоговых работ. 
Тема 15. Итоговый конкурс «Мульт Art» (4ч). 
Теория. Правила конкурса, критерии оценка мультфильмов. 
Практика. Проведение итогового конкурса «Мульт Art». 
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Учебно-тематический план второго года обучения. 
Таблица 11 - Учебно-тематический план второго года обучения. 
№ Тема Количество часов 
Теория Практика Всего 
1 Введение в курс 2  2 
 Раздел 1. Работа с анимацией во Flash   8 
2. Создание анимации по направляющей.  1 3 
3 Покадровое создание простого сюжета. 1 3 
 Раздел 2. Введение языка программирования 
ActionScript. 
  70 
4 Символы языка программирования и правила их 
написания. 
4 6 
5. Простейшие скрипты. 6 10 
6. Применение простейших скриптов в 
анимировании объектов. 
6 16 
7. Создание интерактивных элементов с 
использованием языка программирования 
ActionScript. 
6 16 
 Раздел 3. Использование интерактивных 
элементов 
  12 
8 Создание слайдовой Flash-презентации 2 4 
9. Использование слоёв в анимации 2 4 
 Раздел 4. Импорт изображения, видео и 
звуковых файлов. 
  6 
10. Использование импортированных изображений, 
видео и звуковых файлов. 
2 4 
 Раздел 5. Создание и редактирование символов.   26 
11. Автоматическая анимация трансформации 
объекта. 
2 6 
12. Преобразование символов. 1 3 
13. Создание анимации символа. 2 4 
14. Трансформирование объектов в анимированные 
символы. 
2 6 
15 Выполнение итоговых работ 2 12 14 
16 Итоговая конференция «Факты MediaArt» 1 5 6 
 Всего: 42 102 144 
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Содержание программы второго года обучения. 
Тема 1. Введение в курс (2ч). 
Теория. Требования к обучающимся. Ознакомление с правилами техники 
безопасности и противопожарной защиты, санитарии и гигиены. 
Организационные вопросы. 
 
Раздел 1. Работа с анимацией во Flash (8ч). 
Тема 2. Создание анимации по направляющей (4ч). 
Теория. Понятие направляющей. Правила создания слоя с направляющей 
движения. 
Практика. Создание направляющей прямой. Движение объекта по 
направляющей. Создание сложной направляющей с движением объекта по ней. 
Тема 3. Покадровое создание простого сюжета (4ч). 
Теория. Понятие сюжета и кадра. Изучение основных кнопок для создания 
кадров. 
Практика. Рисование с использованием панели инструментов. 
Построение сюжета с использованием слоев рисования и ключевых кадров. 
Создание покадровой анимации.  
 
Раздел 2. Введение языка программирования ActionScript (70ч). 
Тема 4. Символы языка программирования 
и правила их написания (10ч). 
Теория. История зарождения языка программирования ActionScript. 
Понятие Script как символ языка программирования. Правила написания 
скриптов.  
Практика. Создание учебной презентации о первооткрывателях языка 
программирования ActionScript. Написание символов программирования. 
Написание индивидуальных докладов о различных символах языка 
программирования.  
Тема 5. Простейшие скрипты (16ч). 
Теория. Понятие простейший скрипт. Изучение области применения 
простейших скриптов. 
Практика. Создание объектов с использованием простейших скриптов. 
Написание и способы изменения скриптов.  
Тема 6. Применение простейших скриптов 
в анимировании объектов (22ч). 
Теория. Понятие «анимированный объект». Правила написания скрипта 
для анимации объекта. 
Практика. Создание анимационного объекта с использованием скриптов. 
Правила сохранения анимационных сюжетов для дальнейшего редактирования 
скриптов. Редактирование и правка скриптов.  
Тема 7. Создание интерактивных элементов с использованием языка 
программирования ActionScript (22ч). 
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Теория. Понятие movie clip, button, graphic. Понятие интерактивность. 
Способа их редактирования. Правила работы с панелью action. 
Практика. Создание объектов movie clip, button, graphic и их 
программирование. Создание интерактивного приложения с использованием 
интерактивных объектов movie clip, button, graphic. 
 
Раздел 3. Использование интерактивных элементов (12ч). 
Тема 8. Создание слайдовой Flash-презентации (6ч). 
Теория. Понятие кнопки перехода и главного меню. Правила построения 
презентаций и их наполняемость. Понятие скрипт для кнопки. 
Практика. Сбор информации для наполнения презентаций. Оформление 
слайдов с использованием панель кадров. Создание главного меню презентации 
и кнопок перехода. Запись скрипта для кнопки переходов.  
Тема 9. Использование слоёв в анимации (6ч). 
Теория. Понятие слой и его свойства. Преимущества использования слоев 
в создании анимации. 
Практика. Создание слоя для главного меню презентации. Разделения 
наполняемости презентации по разным слоям. Создание анимации на новом 
слое. 
 
Раздел 4. Импорт изображения, видео и звуковых файлов (6ч). 
Тема 10. Использование импортированных изображений, видео и звуковых 
файлов (6ч). 
Теория. Понятия библиотека программного обеспечения и ее свойства. 
Правила импортирования изображений видео и звуковых файлов в библиотеку 
программного обеспечения Adobe Flash. 
Практика. Загрузка изображений видео и звуковых файлов в библиотеку 
программного обеспечения Adobe Flash. Размещение изображение на кадрах. 
Размещение видео, аудио файлов на кадрах и создание кнопок запуска файлов.  
 
Раздел 5. Создание и редактирование символов (26ч). 
Тема 11. Автоматическая анимация трансформации объекта (8ч). 
Теория. Понятие трансформации объектов. Способы и виды 
трансформации. Понятие скрипта трансформации. Способы создания 
автоматической трансформации объектов. 
Практика. Создание объектов и написание скриптов для трансформации. 
Создание интерактивного приложения с использованием автоматической 
трансформации объектов. 
Тема 12. Преобразование символов (4ч). 
Теория. Понятие преобразование. Способы преобразования символов в 
элементы различного рода. 
Практика. Преобразование различных объектов в элементы для 
программирования. Изменение свойств символов для преобразования. 
Тема 13. Создание анимации символа (6ч). 
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Теория. Понятие анимации символа. Изучения свойств символа. Правила 
работы в среде символа. Понятие кадры символа. 
Практика. Создание символов и изменение их свойств. Работа в среде 
символа его изменения на различных кадрах. Программирование символа и 
написание скрипта анимации.  
Тема 14. Трансформирование объектов 
в анимированные символы (8ч). 
Теория. Понятие трансформирование и анимационный символ. Алгоритм 
трансформации. 
Практика. Трансформирование простых объектов. Скрипты 
трансформирования. Трансформирование объектов в анимационные символы.  
Тема 15. Выполнение итоговых работ (14ч). 
Теория. Определение тематики работы. Критерии выполнения работ. 
Составление плана работы. 
Практика. Самостоятельное выполнение итоговых работ.  
Тема 16: Итоговая конференция «Факты MediaArt» (6ч). 
Теория. Критерии к работам. Критерии оценок жюри. 
Практика. Представление индивидуальных работ. 
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Учебно-тематический план третьего года обучения. 
Таблица 12 - Учебно-тематический план третьего года обучения. 
№ Тема Количество часов 
Теория Практика Всего 
1 Введение в курс 2  2 
 Раздел 1. Работа с текстом во Flash   4 
2. Виды текстов и способы их применения.  1 3 
 Раздел 2. Основы сайтостроения.   16 
3. Виды сайтов и способы их создания. 2  
4. Правила дизайна сайта. 2 4 
5. Рисование дизайна сайта. 2 6 
 Раздел 3. Сайтостроение с использованием 
бесплатной платформы wix 
  4 
6. Понятие гипертекст и его создание.  1 3 
 Раздел 4. Создание сайта с использованием flash 
форм. 
  85 
7. Выбор тематики и подготовка материалов для 
сайта. 
2 6 
8. Создание макета сайта. 1 7 
9. Создание дизайна сайта с применением простых 
объектов. 
 18 
10. Добавление в дизайн сайта импортированных 
изображений, видео и звука. 
2 22 
11. Наполнение сайта и его программирование.  27 
 Раздел 5. Виды хостингов и правила размещения 
сайтов. 
  18 
12. Виды бесплатных и платных хостингов их плюсы и 
минусы.  
2 2 
13. Выбор оптимального хостинга для сайта и 
регистрация домена.  
2 4 
14. Публикация сайта в сети интернет.   8 
15. Выполнение итоговых работ 1 10 11 
16. Итоговая выставка «Art-advertising – мой сайт» 1 3 4 
 Всего: 31 113 144 
 
Содержание программы третьего года обучения. 
Тема 1. Введение в курс (2ч). 
Теория. Требования к обучающимся. Ознакомление с правилами техники 
безопасности и противопожарной защиты, санитарии и гигиены. 
Организационные вопросы. 
 
Раздел 1. Работа с текстом во Flash (4ч). 
Тема 2. Виды текстов и способы их применения (4ч). 
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Теория. Определения – динамический, статический текст. Понятия виды 
текста и правила форматирования. 
Практика. Написание разных видов текстов и его форматирования. 
Сравнение разных видов текстов. 
 
Раздел 2. Основы сайтостроения (16ч). 
Тема 3. Виды сайтов и способы их создания (2ч). 
Теория. Понятие сайт, виды сайтов и способы их создания. Основные 
разделы сайта и обязательная навигация.  
Тема 4. Правила дизайна сайта (6ч). 
Теория. Определение дизайн и виды дизайна. Правила дизайна сайта. Учет 
особенностей восприятия цвета и света. 
Практика. Составление плана сайта и его дизайн. Разработка идеи сайта с 
учетом рекламы и восприятия цветовой гаммы сайта. 
Тема 5. Рисование дизайна сайта (8ч). 
Теория. Правила деления сайта на основные разделы. Правила 
применение обязательной гаммы цветов сайта. 
Практика. Рисование идеи сайта на бумаге. Коррекция цветов и 
расположения основных разделов сайта.  
 
Раздел 3. Сайтостроение с использованием бесплатной платформы wix 
(4ч). 
Тема 6. Понятие гипертекст и его создание (4ч). 
Теория. Определение гипертекст, ссылка. Алгоритм создания цепочки 
текстов перекрестных ссылок. 
Практика. Рисование схемы ссылок. Создание перекрёстных ссылок или 
гипертекста на бесплатной платформе wix. 
 
Раздел 4. Создание сайта с использованием flash форм. (85ч). 
Тема 7. Выбор тематики и подготовка материалов для сайта (8ч). 
Теория. Правила наполнения сайта и способы его построения. 
Практика. Выбор тематики сайта и составление плана сайта. Сбор 
информации обработка по разделам сайта.  
Тема 8. Создание макета сайта (8ч). 
Теория. Понятие макет сайта. Правила работы с макетом и способы его 
создания. 
Практика. Рисование макета сайта. Создание основных разделов или 
разбивка страниц. Создание главного меню сайта. 
Тема 9. Создание дизайна сайта 
с применением простых объектов (18ч). 
Практика. Обработка макета с добавлением простых объектов и заливки. 
Создание баннера сайта его разработка и рисование.  
Тема 10. Добавление в дизайн сайта импортированных 
изображений, видео и звука (24ч). 
Теория. Правила импортирования изображений видео и звука. 
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Практика. Подбор и заготовка файлов для сайта. Загрузка и расположения 
файлов в дизайне сайта. 
Тема 11. Наполнение сайта и его программирование (27ч). 
Практика. Создание перекрестных ссылок сайта. Наполнение 
информацией сайта. Создание внешних интерактивных кнопок. 
Программирование кнопок и добавление прикрепленных файлов. Сохранение 
сайта для публикации. Тестирование сайта.  
 
Раздел 5. Виды хостингов и правила размещения сайтов (18ч). 
Тема 12: Виды бесплатных и платных хостингов 
их плюсы и минусы (4ч). 
Теория. Понятие хостинг. Виды хостингов. Платные и бесплатные 
хостинги. 
Практика. Просмотр характеристик хостингов. Составление таблицы 
анализ хостингов.  
Тема 13. Выбор оптимального хостинга для сайта 
и регистрация домена (6ч). 
Теория. Определение домен и правила его регистрации. 
Практика. Выбор хостинга и регистрация домена. Просмотр домена и 
способы размещения на нем сайта.  
Тема 14. Публикация сайта в сети интернет (8ч). 
Практика. Загрузка сайта на хостинг и его размещение. Тестирование и 
отладка сайта и его прилепленных элементов.  
Тема 15. Выполнение итоговых работ (11ч). 
Теория. Критерии к итоговым работам. 
Практика. Выбор темы работы. Создание интерактивных оболочек (сайта) 
по выбранной теме. 
Тема 16. Итоговая выставка «Art-advertising – мой сайт» (4ч). 
Теория. Критерии оценки сайтов. 
Практика. Представление своего сайта в режиме конференции. 
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Ожидаемые результаты и способы их проверки 
 
Таблица 13. Ожидаемые результаты и способы их проверки 
Разделы (темы)  Знания и умения Способы 
отслеживания 
результатов. 
Первый год обучения. 
Введение в 
курс 
Знать ТБ, действия при пожарной тревоге, правила внутреннего 
распорядка в объединении. 
Опрос. 
Раздел 1. Знакомство с устройством ПК и правилами работы за компьютером. 
Устройство ПК Знать понятия ПК, материнская плата, процессор, 
оперативная память. Правила сборки ПК и свойства 
работы. Уметь собирать и разбирать ПК.  
Решение 
кроссворда. 
Правила работы 
с персональным 
компьютером. 
Знать правила включения и выключения компьютера. 
Правила посадки за компьютер и виды разминок для 
глаз. Уметь правильно настраивать монитор при 
посадке за компьютер, выполнять упражнение для глаз.  
Наблюдение, 
инд/работа, 
презентация 
одного из 
способов 
разминки. 
Раздел 2. Знакомство с понятием анимация и медиаискусство. 
Понятие art-
media или 
современное 
искусство 
медиатехнологи
й. 
Знать историю медиаискусства, понятие art и media технологии  Тестирование. 
Анимация. 
Способы 
создания 
анимации. 
Знать историю анимации, три вида создания анимации. 
Первый анимационный мультфильм. Уметь создавать 
пробные анимационные мультфильмы тремя способами.  
Пробный 
анимационный 
мультфильм.  
Раздел 3. Основы написания сценария к мультфильму. 
Основы 
написания 
сценария к 
мультфильму. 
Знать понятие сценарий и правила его построения, структуру 
разбивки сценария на сцены (смысловая завершенность каждой 
сцены). Уметь анализировать отснятые сцены. 
Наблюдение, 
сценарий к 
мультфильму.  
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Продолжение таблицы 14. Ожидаемые результаты и способы их проверки 
Разделы (темы)  Знания и умения Способы отслеживания 
результатов. 
Раздел 4. Изучение интерфейса программного обеспечения Adobe Flash, Adobe Premiere Pro, Adobe 
Photoshop. 
Изучение 
интерфейса 
программного 
обеспечения 
Знать Понятие слой, инструмент, фильтр, панель Timeline.  Уметь 
редактировать объекты и настраивать панель свойств объекта. 
Применять инструменты.  
Наблюдение.  
Обработка 
изображений в 
Adobe Photoshop 
Знать понятие фильтр, коррекция и цветокоррекция изображения. 
Разницу между цветовыми палитрами RGB и CMYK. Уметь 
экспортировать и импортировать изображение. Корректировать 
изображение по необходимым размерам. Вырезать объекты с 
изображения. Применять фильтры и настройки цветокоррекции 
Наблюдение, 
практическая 
работа обработка 
изображения 
«Фон сцены 
мультфильма» 
Линейный 
монтаж в Adobe 
Premiere Pro 
Знать понятия панель Timeline и монтажный стол уметь 
экспортировать и импортировать видеофайлы и 
звуковую дорожку применять форматы виде в работе и 
создании мультфильмов 
Опрос, 
наблюдение, 
раскадровка 
видео на 
изображения 
(кадры) 
Покадровая 
анимация в 
программном 
обеспечении 
Adobe Flash 
Знать понятия кадр, ключевой кадр, направляющая 
движения. Уметь рисовать анимацию, используя 
ключевые кадры и направляющую движения. 
Наблюдение, 
мультфильм с 
использованием 
направляющей 
движения и 
ключевыми 
кадрами.  
Раздел 5. Создание мультфильмов посредством лепки (пластилин и т.д.) 
Лепка 
персонажей и 
подготовка 
декораций.  
Знать понятия персонажа и декораций. 
Уметь подготавливать сценарий к съемке мультфильма (разбивка 
на основные сцены). Применять понятия в создании декораций и 
персонажей для мультфильма опираясь на сценарий.  
Наблюдение, 
готовые 
персонажи для 
мультфильма.  
Съемка 
мультфильма. 
Знать правила съемки мультфильма и настройки 
камеры. Уметь ставить свет и декорации. Применять 
настройки и постановку камеры при съемках.  
Фотографии к 
мультфильму.  
Монтаж 
мультфильма с 
использованием 
покадровой 
анимации в 
программном 
обеспечении 
Adobe Flash. 
Знать правила, способы и алгоритм монтажа 
мультфильма. Уметь обрабатывать фотографии и 
выставлять разрешение фотографий. Применять слои 
для создания заголовков и титров мультфильма.  
Мультфильм 
Выполнение 
итоговых работ 
Знать пройденный материал. Уметь выбирать тему 
мультфильма и писать сценарий к нему. 
Самостоятельная 
работа итоговый 
мультфильм.  
Итоговый 
конкурс «Мульт 
Art» 
Знать правила конкурса и критерии оценки. Уметь 
доработать мультфильм в соответствии с критериями. 
Конкурс «Мульт 
Art» 
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Продолжение таблицы 153. Ожидаемые результаты и способы их проверки 
Разделы (темы)  Знания и умения Способы отслеживания 
результатов. 
Второй год обучения 
Введение в 
курс 
Знать ТБ, действия при пожарной тревоге, правила внутреннего 
распорядка в объединении. 
Опрос. 
Раздел 1. Работа с анимацией во Flash 
Создание 
анимации по 
направляющей 
Знать понятие направляющей. Уметь создавать слой с 
направляющей движения объекта. 
Анимационный 
мультфильм с 
направляющей 
движения. 
Покадровое 
создание 
простого 
сюжета 
Знать понятия сюжета и кадра, основные кнопки для 
создания кадров. Уметь строить сюжет с 
использованием слоев рисования, применять ключевые 
кадры. 
Анимационный 
сюжет с 
использование
м покадровой 
анимации. 
Раздел 2. Введение языка программирования ActionScript. 
Символы языка 
программирован
ия и правила их 
написания. 
Знать историю зарождения языка программирования ActionScript, 
понятие script. Уметь правильно записывать скрипты. 
Учебная 
презентация о 
языках 
программирова
ния. 
Индивидуальн
ые доклады. 
Простейшие 
скрипты. 
Знать понятия простейший скрипт и правила его записи. 
Уметь создавать объекты с использованием простейших 
скриптов.  
Программный 
проект с 
объектами на 
основе 
простейших 
скриптов. 
Применение 
простейших 
скриптов в 
анимировании 
объектов. 
Знать понятие «анимационный объект» и алгоритм 
записи скрипта для анимации объекта. Уметь 
записывать скрипты, сохранять проекты для 
дальнейшего редактирования, редактировать и править 
скрипты.  
Анимационный 
объект с 
использование
м скриптов 
Создание 
интерактивных 
элементов с 
использованием 
языка 
программирован
ия actions script. 
Знать понятия movie clip, button, graphic, 
интерактивность, способы редактирования 
интерактивных элементов. Уметь работать с панелью 
action, создавать объекты movie clip, button, graphic и их 
программировать. 
Пробное 
интерактивное 
приложение.  
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Продолжение таблицы 13. Ожидаемые результаты и способы их проверки 
Разделы (темы)  Знания и умения Способы отслеживания 
результатов. 
Раздел 3. Использование интерактивных элементов 
Создание 
слайдовой Flash-
презентации. 
Знать переход и главное меню, скрипт для кнопки, правила 
построения презентаций и их наполняемость. Уметь оформлять 
слайды с использованием панели кадров, создавать главное меню и 
записывать скрипты для кнопок. 
Программный 
проект 
слайдовой 
презентации с 
главным меню 
и кнопками 
перехода. 
Использование 
слоёв в 
анимации 
Знать определения слой и его свойства, виды слоев, отличие 
анимации с использованием слоев и покадровой. Уметь разбивать 
проект по слоям.  
Отредактирова
нный 
программный 
проект с 
использование
м слоем. 
Раздел 4. Импорт изображения, видео и звуковых файлов. 
Использование 
импортированн
ых 
изображений, 
видео и 
звуковых 
файлов. 
Знать понятия библиотека, свойства библиотеки, правила 
импортирования файлов в библиотеку. Уметь загружать файлы в 
библиотеку программного обеспечения, размещать файлы на 
кадрах. Применять в создании кнопок запуска для файлов. 
Отредактирова
нный 
программный 
проект с 
размешенными 
файлами звука 
видео и 
изображений на 
кадрах. 
Раздел 5. Создание и редактирование символов. 
Автоматическая 
анимация 
трансформации 
объекта. 
Знать понятия трансформации объекта, способы и виды 
трансформирования, различия инструментов трансформирования. 
Уметь создавать объекты и записывать скрипты для 
трансформации. 
Интерактивное 
приложение с 
анимацией 
объектов.  
Преобразование 
символов. 
Знать понятия преобразование и способы преобразования 
символов. Уметь изменять свойства символов для дальнейшего 
преобразования. 
Тестирование 
Создание 
анимации 
символа. 
Знать понятия анимация символа, кадры символа, панель 
символа. Уметь изменять поведение символа с  
использованием его кадров.  
Программный 
проект с 
анимированны
ми символами.  
Трансформиров
ание объектов в 
анимированные 
символы. 
Знать понятия трансформирования и анимационный символ,  
последовательность трансформации объектов.  Уметь 
записывать скрипты трансформации для различных 
символов.  
Зачет в форме 
индивидуально
й беседы по 
теме. 
Выполнение 
итоговых работ 
Знать пройденный материал. Уметь выбирать тему для 
создания интерактивной презентации. 
Самостоятельн
ая 
интерактивная 
презентация по 
выбранной 
теме. 
Итоговая 
конференция 
«Факты 
MediaArt» 
Знать правила конференции и критерии оценки. Уметь 
представить свою работу жюри. 
Конференция 
«Факты 
MediaArt» 
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Продолжение таблицы 16. Ожидаемые результаты и способы их проверки 
Разделы (темы)  Знания и умения Способы отслеживания 
результатов. 
Третий год обучения 
Введение в курс Знать ТБ, действия при пожарной тревоге, правила внутреннего 
распорядка в объединении. 
Опрос. 
Раздел 1. Работа с текстом во Flash 
Виды текстов и 
способы их 
применения. 
Знать понятия динамический, статический текст. Уметь 
форматировать текст. 
Программный 
проект с 
различными 
видами текстов.  
Раздел 2. Основы сайтостроения. 
Виды сайтов и 
способы их 
создания. 
Знать понятия сайт, виды сайтов, навигация сайта ее 
основные блоки и обязательные кнопки для разных 
видов сайта. 
Тестирование  
Правила дизайна 
сайта 
Знать определение дизайн сайта, виды сайтов, 
особенности восприятия цветовой гаммы при 
проектировании сайта. Уметь проектировать дизайн 
сайта с учетом рекламы и цветовой гаммы.  
Чертеж сайта с 
указанием 
цветовой 
палитры. 
Рисование 
дизайна сайта. 
Знать основные блоки деления сайта, и особенности 
сочетания цветов. Уметь рисовать (чертить) проект 
сайта с указанием цветов и разделов сайта.  
Чертеж сайта с 
указанием 
основных 
блоков.  
Раздел 3. Сайтостроение с использованием бесплатной платформы wix 
Понятие 
гипертекст и его 
создание. 
Знать понятия гипертекст и ссылка. Знать последовательность 
создания гипертекста. Уметь создавать перекрестные ссылки. 
Оболочка сайта 
с наличием 
гипертекстов.  
Раздел 4. Создание сайта с использованием flash форм. 
Выбор тематики 
и подготовка 
материалов для 
сайта. 
Знать особенности построения сайта, анализ материалов 
для сайта. Уметь составлять план сайта, выбирать 
тематику сайта и подбирать информацию для его 
наполнения. 
План сайта 
Создание макета 
сайта. 
Знать понятие макет сайта. Уметь рисовать (чертить) 
макет сайта с учетом его наполняемости и навигации, 
отображать на макете цепочку ссылок (кнопок перехода)  
Чертеж макета 
сайта.  
Создание дизайна 
сайта с 
применением 
простых 
объектов. 
Уметь перевести чертеж макета с бумаги в электронный 
вид. Отобразить основные разделы сайта с добавлением 
цветовой гаммы. 
Заготовка 
баннера сайта с 
добавлением 
простых 
объектов 
Добавление в 
дизайн сайта 
импортированны
х изображений, 
видео и звука. 
Знать правила импортирования изображений видео и 
звука. Уметь подбирать и заготавливать необходимые 
файлы для сайта, опираясь на его тематику, создавать 
для файлов меню и кнопок «Просмотр», «Скачать» 
Заготовка сайта 
с 
импортированн
ыми файлами.  
Наполнение сайта 
и его 
программировани
е. 
Уметь распределять информацию на страницах сайта, 
форматировать ее и создавать гипертексты. Применять 
в создании внешних интерактивных кнопок. Уметь 
программировать сайт (писать script код) для его 
публикации и работоспособности. Применять в 
тестировании сайта и его отладки.  
Готовая 
оболочка сайта.  
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Продолжение таблицы 173. Ожидаемые результаты и способы их проверки 
Разделы (темы)  Знания и умения Способы отслеживания 
результатов. 
Раздел 5. Виды хостингов и правила размещения сайтов. 
Виды 
бесплатных и 
платных 
хостингов их 
плюсы и 
минусы. 
Знать понятие хостинг и виды хостингов. Уметь 
анализировать хостинги и подбирать оптимальный для 
своего сайта учитывая особенности сайта. 
Таблица 
анализа 
хостингов. 
Выбор 
оптимального 
хостинга для 
сайта и 
регистрация 
домена. 
Знать понятие домен и порядок его регистрации. Уметь 
регистрировать домен для сайта. 
Зарегистрир
ованный 
домен сайта.  
Публикация 
сайта в сети 
интернет 
Уметь загружать сайт, размещать и тестировать на 
работоспособность после загрузки. Уметь проводить 
отладку сайта на домене.  
Размещенны
й сайт в сети 
интернет. 
Выполнение 
итоговых работ 
Знать пройденный материал. Уметь выбирать тему для 
интерактивной оболочки сайта. 
Самостоятель
ная работа – 
оболочка 
сайта. 
Итоговая 
выставка «Art-
advertising – мой 
сайт» 
Знать критерии оценки сайтов. Уметь представить свою 
работу жюри. 
Выставка 
«Art 
advertising – 
мой сайт» 
 
Условия реализации программы 
 
Кадровое обеспечение. Программу реализует педагог со средне-
специальным или высшим педагогическим образованием, имеющий 
специальные знания по реализации программы. 
 
Информационное обеспечение 
 
Литература для обучающихся. 
1. Бубнов А.Е. Компьютерный дизайн. Основы / А.Е.  Бубнов - М: Знание, 
2008 г. - 346 с. 
2. Д.В. Шишканов, О.Г.Смолянинова. Технология создания учебных 
мультимедиа-продуктов в инструментальной среде macromedia Flash MX: 
Учебное пособие / Шишканов Д.В., Смолянинова. О.Г.; Краснояр. Гос. Ун-т.- 
Красноярск, 2004. – 21 5с.  
3. Залогова, Л.А. Компьютерная графика. Элективный курс: Учебное 
пособие/Л. А. Залогова. – 2 изд. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2006. – 212 
с. 
4. Кирьянов Д.А, Кирьянова Е.В Adobe Flash CS3 - это просто! Создаем 
Web-анимацию. / Д.А. Кирьянов, Е.В. Кирьянова - СПб: БХВ, 2007. - 416 с. 
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5. Попов.  В.А. Учебное пособие Macromedia flash/ 
В.А.  Попов.  – М.: ООО “Чистые пруды”, 2005 
6. Смолянов Г.Г. Анатомия и создание образа персонажа в анимационном 
фильме. Учебное пособие. / Г.Г.  Смолянов - М.: ВГИК, 2005. 128 с. 
7. ActionScript 3.0 для Adobe Flash Professional CS5 (+ СD-ROM) 
Переводчик: Михаил Райтман; Эксмо - Москва, 2011. - 25 c. 
8. Adobe Flash CS5. Официальный учебный курс (+ CD-ROM) Переводчик: 
Михаил Райтман; Эксмо - Москва, 2011. - 25 c. 
9. Сергеев А.Г. Сайт «Уроки Flash» – один из проектов Студии Demiart.ru / 
А.Г.  Сергеев [Электронный ресурс] Режим доступа: http://flash.demiart.ru/  
10. История отечественной мультипликации // Мультик.Ру : все о 
мультиках, мультяшках и мультфильмах : [Электронный ресурс] Режим 
доступа: 
http://www.myltik.ru/index.php/index.php?topic=interes/history&fe=history3  
 
Литература для педагога. 
1. Д.В. Шишканов, О.Г.Смолянинова. Технология создания учебных 
мультимедиа-продуктов в инструментальной среде macromedia Flash MX: 
Учебное пособие / Шишканов Д.В., Смолянинова. О.Г.; Краснояр. Гос. Ун-т.- 
Красноярск, 2004. – 21 5с.  
2. Бадмаева Б.Б. Возрастные особенности современных школьников 10–12 
лет/ Б.Б. Бадмаева // Образование и наука. 2012. № 7.С.45–53 
3. Волков Б.С., Волкова Н.В. Возрастная психология: учеб. пособие для 
вузов. / Б.С. Волков, Н.В. Волкова - М.: Академ. проект, 2008. - 668 с 
4. Джонсон Стив Flash CS5. Руководство разработчика/ Джонсон Стив // 
Питер - Москва, 2012. - 25 c. 
5. Залогова, Л.А. Компьютерная графика. Элективный курс: Учебное 
пособие/Л. А. Залогова. – 2 изд. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2006. – 212 
с. 
6. Кричалов А.А. Компьютерный дизайн. Учебное пособие/ А.А. Кричалов - 
Мн.: СТУ МГМУ, 2008 г. С.31-36. 
7. Кирьянов Д.А, Кирьянова Е.В Adobe Flash CS3 - это просто! Создаем 
Web-анимацию. / Д.А. Кирьянов, Е.В. Кирьянова - СПб: БХВ, 2007. - 416 с. 
8. Корчажкина О.Г. Обучение в условиях информатизации / О.Г. 
Корчажкина //Народное образование. №6. – 2008г.- С.169-176. 
9. Каменская В.Г. Возрастные и гендерные особенности системы 
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Материально-техническое обеспечение. 
 Учебный класс, оборудованный в соответствии с утверждёнными 
санитарными нормами (СанПиН) и противопожарными правилами 
 комплект съёмочной аппаратуры (фотоаппарат, штатив). 
 персональные компьютеры 
 расходные материалы (бумага, пластилин, фоновая ткань). 
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ПРИЛОЖЕНИЕ Б: Дипломы обучающихся за участие в конкурсах 
различного уровня.  
 
Рисунок 7 - Диплом I степени, в городском конкурсе "Встречи в землянке" 
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Рисунок 8 - Диплом III степени, в городском конкурсе "Мульт ART" 
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Рисунок 9 - Диплом III степени, в конкурсе "Наша победа" 
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Рисунок 10 - Диплом участника международного конкурса «Твори-Гора» 
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Рисунок 11 - Диплом участника международного конкурса «Твори- Гора» 
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Рисунок 12 - Сертификат участника международного конкурса «Цифровой 
ветер» 
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Рисунок 13 - Сертификат участника среди городов присутствия Госкарпорации 
Росатом "Дети. Творчество. Атом" 
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Рисунок 14 - Диплом участника всероссийского конкурса "Мульт-Горой" 
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Рисунок 15 - Диплом участника всероссийского конкурса "Мульт-Горой" 
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Рисунок 16 - Диплом участника всероссийского конкурса "Мульт-Горой" 
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ПРИЛОЖЕНИЕ В: Сертификаты о публикации в СМИ методических 
разработок программы «Art- media» 
 
 
Рисунок 17 - Свидетельство о публикации методической разработки. 
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Рисунок 18 - Свидетельство о публикации в СМИ методической разработки 
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Рисунок 19 - Свидетельство о публикации в СМИ методической разработки 
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Рисунок 20 - Сертификат участника всероссийского конкурса методических 
разработок «Образ мысли». 
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Рисунок 21 - Свидетельство о публикации в СМИ методической разработки 
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Рисунок 22 - Свидетельство о публикации методической разработки
 
Рисунок 23 - Удостоверение о повышении квалификации 
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Рисунок 24 - Сертификат о прохождении курса " Повышение компетентности в 
сфере медиа-технологий" 
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ПРИЛОЖЕНИЕ Г: Пример методических разработок программы     «Art- 
media» 
Учебная презентация Интерфейс программы Adobe Flash CS3
 
Рисунок 25 - Слайд №1 
 
Рисунок 26 - Слайд №2 
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Рисунок 27 - Слайд №3 
 
Рисунок 28 - Слайд №4 
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Рисунок 29 - Слайд №5 
 
Рисунок 30 - Слайд №6 
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Рисунок 31 - Слайд №7 
 
Рисунок 32 - Слайд №8 
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Рисунок 33 - Слайд №9 
 
Рисунок 34 - Слайд №10 
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Учебная презентация «Создание интерактивной мозаики» 
 
Рисунок 35 - Слайд №1 
 
Рисунок 36 - Слайд №2 
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Рисунок 37 - Слайд №3 
 
Рисунок 38 - Слайд №4 
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Инструктивный лист создание мозаики 
 
Таблица 18- Инструктивный лист "Мозаика" 
Шаг Графическое изображение Примечание 
Открываем 
изображение 
выбираем 
инструмент 
 
Открываем картинку и на 
панели инструментов 
выбираем инструмент 
выделения. 
Работа со 
слоем и 
выделителем 
 
Для того что бы у картинки 
не было фона щелкаем по 
слою с задним планом 2 раза 
правой кнопкой мыши и в 
диалоговом окне нажимаем 
ОК. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Продолжение таблицы 19- Инструктивный лист "Мозаика" 
Вырезание 
элементов 
Выделяем область элемента 
и нажимаем сочетание 
клавиш Ctrl + x тем самым 
мы вырежем элемент, и он 
автоматически сохранится в 
буфере обмена.  затем 
нажимаем сочетание клавиш 
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ctrl + n редактор предложит 
создать новое изображение с 
параметрами по умолчанию 
элемента, который мы 
только что вырезали. 
нажимаем ОК и сочитание 
клавиш CTRL + V тем 
самым мы вставим 
вырезанный фрагмент 
который хранился в буфере 
обмена. и сохраняем 
элемент пол нужным 
именем.  
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Окончание таблицы 20- Инструктивный лист "Мозаика" 
Ровные 
выделения 
элементов 
 
Для того что бы сохранить 
пропорции ранее 
вырезанного элемента. 
переходим к исходному 
изображению где у нас 
остался выделенным 
область от первого 
элемента. Берем инструмент 
прямоугольник он будет 
выбран по умолчанию и 
удерживая левую кнопку 
мыши перетаскиваем 
выделения к следующему 
фрагменту и повторяем 
операцию.  
Сбор 
материала 
 
Либо мы отправляем 
кусочки на печать, либо 
делаем электронный вариант 
мозаики для этого 
открываем текстовый 
редактор и собираем все 
воедино. Мозаика готова! 
 
 
 
